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EN ESTE 


PRIMER 
CONTACTO 
COLONIZATION 


Sid Meier, maestro del arte de la es- 
trategia, nos ofrece una aventura real 
te emocionante. 

Con «Colonization», 
nos introduciremos en la 
apasionante época del 
Descubrimiento de Amé- 
s 1] rico, y como auténticos 
Ri) Pizarros o Corteses, de- 
beremos descubrir, colo- 
nizar y vencer. 

Un reto verdaderamen- 
te tentador. 


INFOGRAFÍA 


Software infográfico de 
alto nivel. Éste es el tema 
de nuestra sección de In 
fografía, un repaso a al 
gunos de los prin- 
cipales 
representantes de 
este softwore 
Entre ellos, 
«Alias Animator» 
y “Softimage», 
destacan como li- 
deres del sector. 
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4 PRIMERA LÍNEA Los úlimos ovorces tecnológí 
«os en Art Futuro 94, «Microsot Bookshelf», CD Vision. 


ro....... 


6 INFORME «Windows 95» es lo mogriica lero de 
Micros por todo uno nuevo generación de ordenadores 


9 REPORTAJE Durante el posodo septiembre Borcelo- 
mo obrió sus puertas o lo mogno celebración de Informot'94. 


14 INFORME Un congleo infomne sobre el mundo 
devido: digicización, coplro reproducción, formedos 


26 PREVIEW Nos ocercomos o «Dreamweb», lo úli- 
mo oventura de Empire. 


28 PROTAGONISTA PGnoria entevsto la po- 
rejo de ori de «Dreammeb, Nil Docel y Dove Dew 


eoo.oo...o 


RIO 


A EXAMEN ¿Y 


VIRTUS 
Análisis de uno 
de los progra 
mas más cono- 
cidos del soft- 
ware pora 
creación de 
realidad vir- 
tual en PC, «Virtus Virtual 
Reality». 


EXPANSIÓN 


REAL MAGIC 

Esta nueva tarjeta es capoz de reproducir audio y 
video digital MPEG con alta velocidad, gran tama: 
ño y colores con descompresión en tiempo real. 


Nuestra apuesta por el multimedia 
ho do sempre lr, por so 


750 ptos. (Incluido IVA) 


ALTA 
DENSIDAD 


A EXAMEN 


LOTUS SMARTSUITE 

Es uno de los paquetes de oficina 

más completos, superando en nú- 
mero de pro- 
ductos a sus 
competidores. 


Un producto 


RT FUTURA» 


altamente re- 
comendable, 


timedia, shorewore y demos, este CD 
incluye un disco con todo lo referente 
a los cursos y secciones de la revista, 
junto con interesantes programas. 


a llegada del Otoño supone no sólo el co- 
mienzo del curso, o la temporada de Ópera, 
sino tombién el inicio del Festival de Teatro en 
Madrid, la Feria del Libro en Franckfort, los 
Festivales de Cine y por fin... las esperadas 
novedades de los grandes del sofware y del 
hardware. Londres y Barcelona, el ECTS e Informat'94, respec- 
fivamente, dos de las ferias más concurridas para abrir boca. En 
este menú especial, y como primer plato, PCmanía os ofrece és- 
te mes un magnífico CD-ROM, aderezado con estupendas de- 
mos y un completo disco con toda la información referida a la 
revisto. De segundo plato, comprobaréis, que la oferta es de lo 
más apetitosa y variada: un primer contacto con «Coloniza- 
fon», una sabrosa entrevista a los artífices de «Dreamweb», 


un informágico modo de hacer quinielas, un detallado y amplio 
PANTALLA informe sobre Video Digital. Y además, POV, este mes aliñado 
ABIERTA con sorprendentes animaciones de los pov-adictos; Infografía, 
UNDER A KILLING con una incursión por el software de alto nivel; Sonido Digital, 
MOON los samples; Multimedia, donde os daremos a probar el Juke- 
Una autén- Box Multimedia. Y qué decir de las tentaciones que hemos exa- 
ii minado, ¿Virtus», «Reol Mogic», «PcAnywhere», «Cinta de bac- 
4CDROMs kup AIWA»..., o de las fantásticas previews de los más 
fit E A A 
POV 78 pinar ron impactantes juegos y, por supuesto, la opinión de nuestros ex- 
vez, todas las codo pertos en el análisis de los programas de máxima actualidad. 
imégenes y animaciones de nuestros —— Pera i ¿fun 

ries tama Pegao PE a ln 

sección. Además se comentan las enel que a fondo...). Y como postre, ¡Concursos! ¡Buena digestión! 


posibilidades del DTA 


32 PREVIEWS Este mesos presentomos «PC Fálbo 
3.0», «rfemo», «Rise ihe Robots y «MundoDisco» 


40 NOTICIAS HOBBYTEX Estypendos demos 
distribuidos por Fiendwre y ejemplos de ficheros mod 


se da cita toda la emoción del cine 


74 MULTIMEDIA Los programación con Visudl Bo- 
sic 3.0 fiene este mes un protogonista: JukeBox Mulimedio. 


82 CURSO € Esemes esto sección graen tomo alos Pires 


84 ASÍ SE MACE Abordomos un nuevo temo en la 
48 A EXAMEN Symontec presento «The Norton. programación de videojuegos: lo lécico Fmoicn 
PcAnywhere», un progromo que acorta distoncios. 

86 WINDOWS Colores, pos de eto, ledodo e in 
52 EXPANSIÓN Poro evitr lo pérdido de datos presoras parainalizor el tema delo personalización 
aparece la nuevo unidad de Bockup AWA QB 250 

88 TALLER DE GRÁFICOS Conenzonos esto 
58 INFORMAGIA Lo porodoj de Stin y el ate. diodelméscomplso y complicado formato gráfico: el TFF 
de hocer qinilos. 


62 PIXEL A PIXEL Nuestro rincón de oristos 
continúo sorprendiéndonos con nuevos entregos. 


90 ASÍ FUNCIONA Lo ROM-BIOS (parte). 
92 SONIDO DIGITAL Los somples 


bBarsoeronrncnco..o... eoronsrrrrnrnnnnrnss...o roroncrncrrrcrrnnnnn.nssss. 


94 PC SHOP Noobidéis consultar nuestro guía 


96 REPORTAJE Lo mós nuevo y último en sofwo: 
re y hordwore se ha dodo cito en la ECTS de Londres. 


102 SELECCIÓN CD Los mejores CD-ROM se- 
leccionodos y comentados 


107 CRÍTICA «PGA Tour Gol 486», «CD Baskeb, 
«Leisure Suit Lorry 6», «System Shock», «Dawn Patrol». 


128 PC SELECCIÓN Los mejores juegos de PC 
132 TRUCOS En esto sección encontraréis los mejo- 


res trucos pora resolver vuestros juegos favoritos. 
134 CONSULTORIO Enviodros vuestras dudos. 
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699: 

"Programación en Windows Mulimedio”, 
viene a ser algo así como una pequeño 
Biblia de iniciación ol usuorio, en un 
compo que dia a día se exponde como la 
espumo. Si bien el multimedio es un 
pequeño cojón de sastre en el que cosi todo cobe, hoy en día, poco a 
poco el mercado va aceptando y osumiendo lodo lo referente o este 
mundo.A modo de guío práctica, y como introducción -més que como 
explicoción= o lo programación en multimedia, el texto presento 
medie ej focas las posliidodes que cfece l COROM, 
sujeto, eso sí, o los virtudes y defectos del populor entorno gráfico 
desarrollado por Microsolt, Lo mejor del libro es su voluntad de dejar 
ISE Biat dacscobl, y ima blema organic 
los temas, oparte de la inclusión de un CD-ROM con todos los fuentes 
delos De del texdo. 


Francisco Charle 
Anoya Multimedia 
Nivel Y" 
APLICACIONES 
WORDPERFECT 6 PARA 
Ea 
PL $00. 


Comondos, archivos, impresión, gráficos, 

edición, lipos, macros, ecuaciones. 
Prócticomente no se ho dejado ninguno 
función del programa sin revisor. Sin 
129 embargo,. y como muy bien recomiendo el 
propio lexlo, es lo práctico lo que ocoba 
por proporcionar el dominio del programa en su totalidad, La 
e irapdl ocn que asume es lo de orientar hocio la comprensión y 
dominio de los funciones más sencillas, invitando ol usuorio a realizar 
sus propios descubrimientos a partir de cierto punto. Ideal pora los 
ue acobon de empezor o tobojar en WordPertc, posee viudes y 
E Urea ner geo! rueda co AE 
le, no sólo como manual bósico, sino tombién como texto 


recomen 
de consulto, 


DISEÑO GRÁFICO 
EA 

Págs. 
4796 Ptas. 
El lavado de cora que Autodesk ha hecho a 
su programa, dolóndole de una 
orquiteclura abierto, hon elevado su 
consideración. «3D Studio 3» recoge un 

estudio sobre los más importantes 

novedodes de la herramienta, omén de un repaso a sus comandos 
principales, basando la casi totalidad de sus contenidos en ejemplos 
de inmedicta aplicación, grocias ol disquete que incluye. Orientado, 
sobretodo, hacia el usuario menos experimentado, formo uno sólida 
bose pora una posterior profundización en el programa, permliendo, 
le todos ados, la obtención de resltodos Bose rúpidos y 
sotisfactorios, 
R. Potenciano Acebes 
cried 


Nivel”! 
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PÉSIMO *FLOJO ** NORMAL *"* BUENO *** MUY BUENO NIVEL l: INICIACIÓN - NIVEL C: CON CONOCIMENTOS - NIVEL E: PARA EXPERTOS 


Art Futura 94. El Desafío a la imag; 


ls: 


ia virtual aplicada al ocio, música electrónica, arte dig 


esde 1990, las distintas ediciones de Art Futura vienen re: 
avances en tecn 


vanguardia más rabiosa. Este año, Madrid ha sido el lugar escogido por 
ganizadores de la muestra para ofrecer a los seguidores de la “cultura gil” / 


Conferencias y proyecciones han 
con el grueso de una expo- 
sición cuyo tema central ha sido la 
cibercultura. Es el último movimiento 
del siglo, apoyado por un grupo de 
personajes tan heterogéneo como 
científicos, diseñadores de imagen 
digital, músicos, artistas plásticos, 
Cf rada 

lugar en el que Art Futura ha cen- 
trado sus actividades. 

En las qa se contó con la 


bajos peones más interesantes desde la última edición. 


gente de tanto renombre en este mundillo como Kevin Kelly -editor de la re- 


vista Wired-, Adi Newton -líder de Clock DVA y director de Anterior Research-, Mark Dip- 
pé -representante de Industrial, Light 8. Magic-, etc. 
pa E 


Gump» 
the Alien Trilogy», dirigido por Paul Provenzano; o las imágenes del programa 
du Cyclon» -Canal +, Francia-, congregaron una multitud de público entusiasta, 


ó enormemente al 


los últimos avances en infografía aplicada al ci- 


6 su quinta edición dejando un excelente sabor de boca. Ya esta- 
sober que es lo que se ofrecerá en la próxima. 


Como podréis comprobar 

en páginas interiores, la úl- 

tima edición del ECTS ha su- 

puesto el golpe definitivo al 

CD-ROM. No había compa- 
ñía que no presentara al menos un juego 
en este soporte, y muchos, aprovechando 
al máximo las posibilidades del disco com- 
pacto para mostrar, no ya simples juegos, 
sino verdaderas películas interactivos. 

Por fin, lo que todos andábamos esperan- 
do está sucediendo. Ahora, sólo falta que 
esta oferta en software se corresponda con 
una similar en hardware. 

Muchos fabricantes están lanzando ya 
multitud de modelos que alcanzan veloci- 
dades de transferencia de 450k/s y hasta 
600 k/s [triple y cuádruple velocidad). Si 
todo marcha bien, los lectores 3x acabarán 
convirtiéndose, en un breve espacio de 
tiempo, en un estándar, con el consiguiente 
abaratamiento de los precios -en la actuali- 
dad, todavía resultan algo caros-. 


Sin embargo, al hilo de lo 
mencionado anteriormente, 
es necesario decir que toda- 
vía hay compañías que con- 
funden las churras con las 
merinas. O, lo que es lo mismo, que pien- 
san que el CD-ROM está ideado para lle- 
narlo de megos dedicadas a intros impre- 
sionontes, para luego ofrecer juegos que, 
en realidad, en un soporte convencional - 
léase floppy- encontrarían su sitio idóneo. 
Siendo brutalmente sinceros, algunos 
juegos en CD todavia defraudan enorme- 
mente. Evidentemente, es mucho mejor 
disponer de cualquier programa en un so- 
porte que evite el llenar el disco duro de 
megos innecesariamente. Pero cuando lo 
que se lanza al mercado no son más que 
adaptaciones -muchas de las cuales han 
de instalarse obligatoriamente, de manera 
integra, el usuario empieza a molestarse, 
y con razón. Por fortuna, esto ocurre cada 
vez menos. 


VÍNEA 


En busca de 
nuestros origenes 


¡entras todos esperamos ansiosa- 

mente el lanzamiento de productos 

como «The Lost Eden», uno de los 
equipos de programación más famosos de 
toda Europa, Cryo, anda preparando lo que 
será su próximo bombazo. El título: «Com- 
mander Blood». 

A bordo de una nave espacial, tendre- 
mos que viajar por todo el universo, visi- 
tando planetas y atravesando agujeros ne- 
gros buscando una vía de acceso con el 
objetivo de situarnos en el momento en 
19 todo empezó: el Big Bang. Existen más 

le cincuenta planetas a los que ir en 
«Commander Blood», plagados de extra- 
ños seres de todo tipo. Razas alienigenas, 
hostiles unas y amistosas otras, que repre- 
sentarán un papel decisivo para conseguir 
nuestros objetivos. 

Algo muy importante en el juego de Cryo 
es que estará plagado de un curioso sentido 
del humor, reflejado en las actitudes de al- 


gunos de los personajes, y sus descripcio- 
nes sobre los diferentes especies que pue- 
blan el Universo, sus comportamientos, cos- 
tumbres, etc. 

«Commander Blood» es una mezcla de ac- 
ción, aventura y estrategia, con un desarrollo 
al que no se ha dado una continuidad lineal. 


Más multimedia para todos 


na nueva compañía entra en el mercado del multimedia, dispuesta a hacerse con 
U una parte importante de un mercado que crece día a día. CD Vision es una subsi- 

diaria de Video International, y porte de Television Enterprise y Asset Manage- 
ment. La irrupción en el mercado de CD Vision se produce en dos frentes, por un lado el 
universo del CD-ROM y por otro el Video CD. Sus previsiones iniciales son lanzar al me- 
nos cinco CD's interactivos y un mínimo de cuarenta «casi nada- productos en vídeo CD, en 
los próximos meses. 

Todos los títulos multimedia de CD Vision están desarrollados en formato multilingie. Ya 
se distribuido muchos de sus productos en Francia y Alemania, y preparan nuevos lanza- 
mientos en más países europeos -¿incluyendo España?-. Algunos de estos son, por ejem- 
plo, “The Bolshoi”, “CIA. The Secret Files”, The Pleasures of Sex” o “Vegas Girls”. 

La gama de productos en vídeo CD es de lo más variado, con fítulos dedicados al mun- 
do de la música, de las artes marciales, deportes, etc. 


OFERTA ESPECIAL 
PARA LOS LECTORES DE 


PoManía y Friendwore te ofrecen la posi- 
bilidad de obtener importantes descuen- sd 
tos a la hora de registrar cualquiera de y 
los programas shareware incluidos en e dl 
el CD Rom de PcManía este mes. $ 


Recorta el cupón al pie de la columna y envíalo por co- 
rreo o por faxa: 
FRIENDWARE 
C/ Miguel Angel, 6. 2? 5. 
28010 Madrid 
Fox: (91) 308 5297 — Tel.: (91) 308 34 46 


Tombién puedes beneficiarte de esta oferta en tus pedi- 
dos por teléfono, indicando que eres lector de PcManía 


¡Obtendrás 500 Pts. de descuento por cada 
Versión Registrada que solicites! 

La Versión Registrada se compone de versión completa 
del programa, manuales en inglés y en castellano, soporte 
técnico, información continuada sobre las novedades del 
mercodo, ofertas futuras especiales para usuarios regis" 
trados y ¡mucho más! 


Esta oferta es válida hasta el 15 de Noviembre de 1.994. 
Para cualquier información, ponte en contacto con 


Friendware llamando al teléfono arriba indicado, 


CUPÓN DE PEDIDO «> 


Deseo me envien las siguientes Versiones Registradas, con el 
descuento de 500 Pts. por cada una de ellas, al que tengo de- 
recho como lector de PoManía (Se indica entre paréntesis el pre- 
cio resultante una vez efectuando el descuento, 1.V.A. induido) 


APOGEE PANDA ENTERTAINMENT 

O Mystic Towers 4,000 Pts. O Songo Fighter 4.990 Pts. 

O Raptor 5.000.Pts 

QBloke Stone 3D 6.490Pts. FORNGEM INCORPORATED. 

U Duke Nukem Il 4.490 Pts. U Spear of Destiny 6.990Pts 

 Holloween Harry 4.490 Pts 

DHocus Pocus 4.000 Pts. 

EPIC MEGAGAMES 

U Jazz Jockrobbit (misiones 1 o 3) 4.000 Pts, 

O Jozz Jackrobbit (misiones 4 a 6) 4.000 Pts. 

Y Jazz Jockrobbit (6 misiones) 6.000 Pts. 

O Zone 66 5.500 Pts. 

U Dore to Dream 4.100 Pts 

A Xorgon 5.000 Pts 
5.000 Pts. 


U Epic puzzle Pack (Heartlinght, Electroman y Robbo) 
O Epic Pinball.Deseo los Pod 23102 33 (4 Pinball coda uno) 
[ Un Pack : 4.000Pts., Dos Packs: 7.490 Pis., Tres Packs: 9.100 Pts.) 


Nombre. 


Dirección. 
Ciudad... yes E Provincia... 
Código Postal ........ TOlÉFONO............FOX « 


Importe Total ................ (Añadir 350 Pts, de Gastos de envio) 
Q Contrareembolso 1 Visa 2 Mastercard Q 4B 

Número de Tarjeta: 

Fecha de caducidad: 


Firma: 


LA ERA DEL DOS LLEGA A SU FINAL 
WINIDOWYS 95 


La palabra Chicago ha desaparecido de los planes futuros del gigante Microsoft. El proyecto de sus- 
titución de Windows ya ha recibido nombre definitivo: «Windows 95». Así, en los primeros meses del 
próximo año podremos ver cómo el legendario “prompt” del MS DOS desaparece de nuestras pan- 
tallas. ¿Qué es triste perder a un viejo amigo? Pues sí, realmente lo es, y a más de uno se le caerá una 
lagrimita al encender el PC con el nuevo sistema. Pero... renovarse o morir. 


egún se desprende de los 
S estadísticas “oficiales”, ca- 

da vez hay más usuarios 
que emplean Windows para tra- 
bajar. El problema de Windows 
ha sido siempre que se trata de 
un “parche”, y que nos perdonen 
sus creadores. Es un sistema ope- 
rativo, que funciona sobre otro 
sistema operativo. Problema so- 
bre problema. «Windows 95» es 
la respuesta que ofrece Microsoft 
a toda una nueva generación de 
ordenadores que ya pueden tra- 
bojar sobre sistemas gráficos. Es, 
sin ninguna duda, el sistema con 
el que los PC trabojarán en los 
albores del próximo siglo. Es, 
Gún más, se trata del futuro. 


250.000 HORAS 

DE TESTS 

«Windows 95» ya está terminan- 
do su proceso de desarrollo. Ya 
existen ordenadores en lugares 
muy específicos que están traba- 
jando continuamente con él. Será 
el producto de Microsoft más tes- 
teado de la historia, sus pruebas 
suman ya la cifra de 250.000 
horas. 

«Windows 95» incorporará los 
tecnologías más revolucionarias 
en cuanto a facilidad de uso se 
refiere. Es un sistema operativo 
de 32 bits reales, a bose de me- 
nús, con instalación “inteligente” 
porque identifica los componen- 
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tes del ordenador y actúa en con- 
secuencia, lleva “drivers” para 
los periféricos más conocidos y, 
lo más importante, soporta plug 


and play. Si sois neófitos en eso 
de rebuscar en las “tripas” del PC 
y adquiris una tarjeta de audio 
nueva, os perderéis entre IRQs y 


DMAs. Normalmente no suele 
existir ningún conflicto pero, ¿y si 
al intentar arrancar el programa 
de audio os encontráis con el 
mensaje fatídico de que la inte- 
rrupción ya está siendo utiliza- 
da?, ¿qué hacer? Con Plug and 
play este problema no se produ- 
cirá. Esta tecnología permite que 
el sofware en ejecución identih- 
que el hardwore y éste se “auto- 
configure”. Plug and play se pue- 
de traducir libremente como 
“conecta sin problemas”. Y de 
eso se trata con «Windows 95». 


COMPATIBILIDAD CON 
HARD Y SOFT ANTERIOR 
¿Vamos a tener que comprarnos 
un Pentium para trabajar con 
«Windows 95»? Bueno, pues la 
respuesta tiene por fuerza que ser 
ambigua. Os contaremos lo que 
dice Microsoft al respecto y luego 
os daremos una opinión personal. 
La empresa del señor Bill Gates 
promete que las aplicaciones 
Windows actuales funcionarán en 
el futuro «Windows 95» con igual 
o mayor eficacia en los mismos 
ordenadores. Para que os hagéis 
una idea, los requisitos mínimos 
para «Windows 95» serán 386 
con 4 megas de RAM. Ahora vie- 
ne nuestro punto de vista. El 386 
tiene una vida ya muy limitada. 
Incluso casi podríamos decir lo 
mismo de los 4865X antiguos y de 
los DX a 33. El futuro es de los 
DX50, DX2 o los nuevos $5X2 me- 
jorados. ¡Y que decir del Pentium!, 
Existen ya aplicaciones Windows 
que se ejecutan bastante mal en 
un 386. ¡Imaginaros las que apa- 
recerán en un futuro cercano! Re- 
sultado: si tenéis un 386 cam- 
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biadlo pronto, si tenéis un 4865X o 


mucho més sencillos de usar y con 


DX33 id pensando que deberéis ha- — un software mucho más potente que 
cerlo antes del final del próximo el que existe en la actualidad. 
año. Pero sea como sea, por aho- «Windows 95» es una apuesta pa- 
ra, ¿Windows 95 » funcionará en ra seguir dominando un mercado 


todas las máquinas que hay insta: que Microsoft conoce muy bien, y 


ladas en la actualidad. que sólo la propia compañía es ca- 
paz de revolucionar. Y «Windows 
¿Y EL FUTURO? 95» será una revolución. 


Microsoft nos prepara un futuro lle- 


no de ventanas. Con ordenadores Javier de lo Guardia 


LO QUE VEREMOS EN WINDOWS 95 
E, alla red Lati 
Teología 32 bits multitarea. 

eAulcintlacón inteligente. 

Ayuda hipermedia. 

aSopote Vin 32 y OLE2.0 

aCopcidades de red incorporados. 

pin gr lp del softwore sin tener que resetear 
dl 


Fox, coreo electrónico y conexión a Interet incorporados en el propio sotwore. 
eSopote multimedia mejorado. ¡ 

Configuración automática dependiente del hordwore del usuario. 

4Y, lo más importante, compatibilidad con sofwore y hordwore anterio. 


Si ya tienes tu 
tarjeta de sonido... 


SOUND BLASTER'" 16, SOUND GALAXY'” PRO, 
U OTRA TARJETA FM CON CONECTOR COMPATIBLE 


Ahora escucha 
lo mejor. 


Si no has puesto una Sound Canvas sobre tu tarjeta de 
sonido aún no sabes de lo que es capaz tu ordenador, 

Imaginatelo.. Tendrás la extraordinaria calidad del sonido 
profesional Roland. 

Y hasta tus juegos sonarán desbordantes y expresivos. 

Pero es sólo el principio, porque además el programa 
DoReMix convertirá tu ordenador en un compositor musical. 
Controlarás más de cien instrumentos y sonido: permitirá 
diseñar tu propia música, sólo con el “clic” de tu ratón. 

Y también hacer karaoke, aprender música o producir 
tu imaginación te dicte. 


títulos musicales... a) 
Si tienes programas 8 E (3 


Sencillamente, lo que 
tú quieras o lo que 

GM compatibles, podrás actualizarlos. Les darás la vida, 
la calidad y el “feeling” de un sonido excepcional. 


Y ahora escucha lo mejor... Puedes tener tu Sound 
Canvas SCD 10 por sólo 32900 Ptas. Ola inigualable Sound 
Canvas SCD 15 por 44.900 Ptas. Y además, si decides “pegar” 
cualquiera de las dos sobre tu tarjeta, antes del 6 de Enero, 
puedes ganar un fantástico teclado de control MIDI, 
el Roland PC 200-MK IL Infórmate, hoy mismo, en cualquiera 
de las mejores tiendas de informática 
y música. ..Nunca escucharás 
nada mejor. 


Roland 


COMPUTER MUSIC £: MULTIMEDIA 


Roland Electronics de España, S.A. 


De la mano de Sid Meier's el creador de Civilización llega 
uno de los juegos más esperados del año 
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"n paseo por 
la perla de Barcelona 


Informat '94 


Barcelona se convirtió durante la semana del 12 al 18 de septiembre en la 
mayor concentración de expositores, profesionales y público relacionado con las 
nuevas lecnologías informáticas, industriales y de consumo. La causa hay que 
buscarla en la coincidencia de tres importantes ferias dirigidas a estos sectores: 
Informar, Sonimag y Expotrónica. 


a celebración durante el mes de sep" 

tiembre en Barcelona de InformaY'94 

ha venido precedida de numerosos 

cambios e interrogantes respecto a 
las convocatorias anteriores. Para empezar, 
la Fira de Barcelona ha encomendado a los 
californianos de DASAR la organización del 
evento y, de hecho, algo de la impronta nor- 
teamericana ha quedado. 

Por otra parte, hasta pocos meses antes de 
la celebración de Informat'94 no se tenía la 
absoluta seguridad de contar con la presen- 
cia de gigantes de la informática como IMB, 
Apple o Compaq. Finalmente los problemas 
se resolvieron y durante una semana 250 ex- 
positores nacionales y extranjeros se reunie- 
ron en los 17.000 metros cuadrados habili- 
tados para la feria quienes, parecían muy 
satisfechos de la recuperación económica 
que está experimentando el sector. 

DASAR es la única compañía privada que 
organiza una feria en España. Su máximo 
responsable en Europa, Alex Vieux, ha que- 
rido dar a Informat'94 un giro “filosófico y 
aportando un sentido de internacionaliza- 
ción del que las ediciones anteriores carecí- 
an”. No ha faltado tampoco la polémica. Por 
parte de Sedisi, la asociación española de 
empresas de tecnologías de la información 
que avala la organización de SIMO, no ter- 
minan de ver claro la eficacia de un calen- 
dario ferial que casi hace coincidir en el 
tiempo a las dos reuniones informáticas más 
representativas del sector en nuestro país. 

Alex Vieux no quiere entrar en discusiones 


acerca de la superposición de una feria sobre 


otra, aunque sus esfuerzos van encaminados 
a convertir Informat en la primera feria infor- 
mática de la Europa de sur y una de las diez 
más importantes del mundo. 


Nuevo concepto ferial 

En cualquier caso, Informat'94 ha aportado 
una nueva forma de organizar y dar a co- 
nocer el acontecimiento, Para empezar, se 
ha querido facilitar la comunicación y el ne- 
gocio entre expositores y clientes a nivel in- 
ternacional planteando la feria como una 
plataforma de marketing. Para que esta idea 
fuera efectiva se recurrió a un concepto no- 
vedoso: The Global Villages. Mediante 12 vi- 
llages temáticos que articulan los problemas 
y necesidades específicos de cada empresa, 

Informat'94 reunió a los fabricantes y distri- 

buidores por áreas de trabajo o actividad co- 
mo cliente /servidor, Windows, Ingeniería 
CAD/CAM, Unix, Multimedia, Documento, 
Informática Móvil, etc. 

Para redondear este nuevo concepto ferial 
de atención al cliente, Informar 94 organizó 
una serie de ágoras distribuidas por todo el 
recinto y en las que las principales compañías 
informáticas doban a conocer las peculiari- 
dades de sus nuevos productos o las mejoras 
de los ya existentes. Un total de 62 ágoras con 
una cadencia de media hora entre unas y 
otras acapararon la atención de los profesio- 
nales y del público, que debió esperar a los 
tres últimos días de la feria para poder acce- 
der al recinto. Como ejemplos que ilustran es- 
tos “espacios abiertos de presentación de nue- 
vos productos”, WordPerfect-Novell realizó 
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E Informat '94 


una exhibición de su 
corrector gramatical 
en castellano Gram- 
matik 8 Electronic 
Publisching, IBM hi- 
zo lo propio con su 
gama de ordenado- 
res portátiles, Telefó- 
nica presentó su 
Plan Fotón y Com- 
paq sus servidores 
para aplicaciones 
críticas con procesa: 
dores Pentium. 

Por último, Infor 
mat'94 no quiso pa- 
sar la oportunidad y 
aprovechó la oca- 
sión para convertir 
la feria en un foro de discusión tecnológica 
con la celebración del programa de confe- 
rencias “The Global Conference”. No en va 
no, los californianos de DASAR organizan 
desde hace tiempo las diversas ediciones de 
ETRE (Conferencia Europea sobre las Tecno 
logías de la Información) y la experiencia les 
ha servido para animar las cerca de 60 me- 
sas redondas y presentaciones en The Glo- 
bal Conference. En ellas se dieron cita los 
responsables directos de las más importantes 
compañías informáticas como Philippe Khan, 
presidente y CEO de Borland; Bernard Verg- 
nes, presidente de Microsoft Europa; Adrian 
Rietveld, presidente de WordPerfect; Safi 
Qureshey, presidente de AST; Enrico Pesato- 
ri, vicepresidente de Digital o Andreas Barth, 
presidente europeo de Compag, entre otros. 
En total, 300 presidentes y vicepresidentes 
que debatieron sobre el estado de las últimas 
tecnologías y presentaron las estrategias de 
sus respectivas empresas. 


Una guía realmente útil 

Informat'94 ha sido la primera feria infor- 
mática que ha puesto a disposición del visi- 
tante una guía donde encontrar de forma rá- 
pida y sencilla toda la información básica 
que generó esta edición. 


*MICROSOFT Son 120 millones de unida- 
des de MS-DOS y cerca de 60 millones de 
Windows vendidos en todo el mundo (en Es- 
paña el 90% de los ordenadores trabajan 
bajo Windows). Con este panorama tan 
alentador, es fácil imaginar que los respon- 
sables de Microsoft no se quedarían con los 
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Entrada al recinto de Informat. La edición 
de este año ha contado con una gran 
afluencia de público. 


brazos cruzados. Después de tres años de 
investigación y 250.000 horas de tests, el tan 
cacareado Proyecto Chicago está a punto de 
ver la luz y, de momento, ya tiene Un nom- 
bre: «Microsoft Windows 95»: un sistema 
operativo de 32 bits completamente integra- 
do que sustituirá a Windows 3.x, Windows 
para Trabajo en Grupo 3.11 y MS-DOS co- 
mo sistema grófico estándar para PC. 

La instalación de Windows 95 beneficiará 
tanto a usuarios noveles por su sencillez, co- 
mo a los más expertos por las novedades 
que incorpora; tanto a los responsables de 
empresas informáticas porque facilita la ges- 
tión y configurabilidad de redes, como al 
mercado informático en general porque este 
sistema operativo permite la integración per- 
fecta de software y hardware eliminando 
muchas de las limitaciones e incompatibili- 
dades que existen en la actualidad 

Entre los ventojas que presenta de cara al 
usuario medio y avanzado del PC destacan 
el nuevo interfaz de usuario que permite la 
personalización y modificación discrecional 
del sistema y un explorador como único ad- 
ministrador de programas y ficheros. El 
“Plug and Play” [conectar y listo) reduce la 
configuración y los problemas de compatibi- 
lidad entre torjetas de red y multimedia (CD- 
ROM, controladores SCSI, tarjetas PCMCIA, 
modems, etc.); simplemente será necesario 
apagar, conectar y encender de nuevo el or- 
denador sin necesidad de configurar el hard- 
ware y el software del mismo. 


Con el Windows 95 
de 32 bits la impre- 
sión es muy ágil, co- 
mo rápido es el acce- 
so a disco y ficheros. 
Incorpora de serie la 
capacidad de red, fax 
y correo electrónico, 
así como la conexión 
a Internet y supone un 
soporte multimedia 
mejorado para nue: 
vos juegos Windows. 
Por último, el Chico- 
go no exigirá el cam- 
bio de los ordenado- 
res de la mayoría de 
pcmaníacos, ya que 
es compatible con el 
hardware actual (386 y 4 Mb de RAM), co- 
mo lo es con los drivers, estructuras de datos 
y aplicaciones MS-DOS, Windows y Win- 
dows Trabajo en Grupo. 

Aparte de la estrella de este Informar'94, 
Microsoft se propuso afianzar el lanzamien- 
to de hace casi un año de sus productos Mi- 
crosoft Home. A los títulos multimedia («En- 
carta», «Cinemanía» o «Dinosaurios»), 
juegos («Flight Simulator 5.0» y «Multimedia 
Golf»), programas de productividad perso- 
nal («Works 3.0» y «Publisher 2.0») y de 
creatividad infantil («Fine Artist» o «Creative 
Writer») ya conocidos por el público se une 
ahora la división de hardware (Mouses, 
Sounbits Cartoon Clips From Hanna-Barbe- 
ra, Sounbits Musical Instruments, etc.). Como 
producto a destacar, el ratón con forma de 
casa -tiene chimenea y todo- capaz de 
adaptarse al tamaño de las manos ES todos 
los miembros de la familia y con un software 
(IntelliPoint Home) que añade efectos espe- 
ciales y características prácticas del mismo. 

*BORLAND En Borland han apostado por 
mejorar los productos que tan buenos resul- 
tados les han dado a lo largo de los últimos 
años. «Turbo Pascal para Windows» inclu- 
ye novedades en cuanto al soporte completo 
de Windows 3.1, incluyendo Enlace e Incor- 
poración de Objetos (OLE), multimedia y 
fuentes TrueType, compilador más rápido 
(más de 85.000 líneas por minuto) y «Taller 
de Recursos» para crear visualmente diálo- 
gos, menús, bitmaps e iconos. 

Asimismo se comprobó la efectividad del 
nuevo estándar en bases de datos más fa- 
moso, el dBase 5.0 y el Turbo C++ Visual 


Edition para Windows. Las mejoras de este 
último se centran en el ProtoGen o generador 
visual de código para C y C++; el Resource 
Workshop para diseñar visualmente el inter 
faz del usuario sin necesidad de escribir có- 
ligos, el acceso directo desde el IDE para 
detectar los errores y visualizar los puntos de 
ruptura con cualquier mensaje Windows y la 
librería de clases Object Windows para de 
sarrollar aplicaciones bajo este entorno aun 
que se trate de primerizos. 
+ WORDPERFECT Sus responsables decidie 
ron dar un aire festivo a la presentación de 
sus novedades. A través del «Perfect Country 
Show» varios grupos musicales amenizaban 
con sus canciones y concursos a los curiosos e 
interesados. Los menos melómanos, sin em- 
bargo, podían dirigirse al stand y comprobar 
que el LetterPerfect para tratamiento de textos 
para PC y redes es un producto compatible 
con WP 5.0 y 5.1 que requiere menos espacio 
en disco y menos memoria, contiene la mis 
ma funcionalidad que los procesadores de 
textos WP y la posibilidad de utilizar más de 
900 impresoras. Para los más exigentes: el 
remozado WP SIX.O para DOS y Windows. 
Para el primero se incluye el corrector gra- 
matical Grammatik que soporta la tecnolo 
gía FaxBIOS (enviar y recibir faxes directa- 
mente desde WP 6.0). Bajo Windows, el 
programa reproduce tablas y hojas de cál 
culo completas, así como diagramas, bordes 
y hasta 70 plantillas de documentos diferen- 
tes. Para los interesados en esta herramienta 
semiprofesional a saber: mínimo MB PC 386 
o compatible, monitor VGA, Windows 3.1, 
32 Mb en disco duro, 6 RAM y ratón. 
LOTUS La actualización del nuevo «Lotus 
SmariSuite 3.0» para Windows beneficia a 


Avance de lo que será «Windows 95», En este 
mismo número encontraréis más información. 


los pequeños profesionales que utilizan este 
hardware y otros como Microsoft Excel, WP, 
Aldus, etc. Incorpora aplicaciones como las 
nuevas versiones del «Lotus 1-2-3 5.0», «Lo- 
tus Ami Pro 3.1», «Lotus Approach 3.0», 
«Lotus Freelance Graphics 2.1» y «Lotus Or 
ganizer 1.1». Con este paquete de herra- 
mientas es posible arrancar una o varias 
aplicaciones mientras se usa otra, importar 
datos de Lotus 1-2-3 para crear gráficos en 
Freelance Graphics, crear enloces dinámicos 
entre aplicaciones utilizando DDE y OLE y 
trabajar con la versión 1.1 de Lotus Screen 
Cam para grabar la actividad de una apli 
cación en la pantalla, sonido, movimientos 
del cursor y pulsaciones de tecla 


> 


» 


Texas Instruments dejó 
boquiabierto a más de uno 
con su portátil TravelMate. 


a 


TP BN Win3.1 


Pantalla purteneciente al «Turbo Pascal para 
Windows» de Borland. 


Informat '94 


El ya conocido «Lotus Notes» dirigido a 
mejorar las relaciones empresa-cliente y 
«Gateway Lotus cc:Mail/Mensatel» para ge- 
nerar mensajes por correo electrónico, com- 
pletaron la oferta de Lotus en Informat. 

+IBM El gigante que tanto dudó en instalar 
su stand en Barcelona repartió finalmente sus 
esfuerzos comerciales por los villages, los es- 
pacios destinados al público, ágoras, ruedas 
de prensa y las ferias Sonimag y Expotróni- 
ca'94 que también se celebraron durante es- 
tas fechas. Su Sistema de Dictado Personal 
congregó al público durante toda la semana. 
Se trata de un sistema de reconocimiento de 
voz que permite, con los ojos y manos libres, 
dictar un texto y ser captado por el ordenador 
con una tasa de acierto del 98%. Reconoce 
100 palabras por minuto, cuenta con un vo- 
cobulario de 32.000 palabras y sólo necesita 
45 minutos de entrenamiento para que el or- 

denador se familiarice con las inflexiones y 

tonos de voz de su propietario, 

El Sistema de Dictado Personal se basa 

en métodos probabilísticos que se combi- 
nan con diferentes modelos linguísticos 
para convertir la palabra hablada en 
texto mediante algoritmos que aíslan, 
identifican e interpretan los componentes 
fonéticos. Mediante el Editor de Acción de 
Voz, se crean también macroinstrucciones 
para pilotar oralmente el ordenador y nave- 
gar por los menús de aplicaciones. El sistema 
presentado por IBM es compatible con mu- 
chas de las aplicaciones ya existentes en el 
mercado para el tratamiento de textos y ho- 
jos de cálculo y se trata e una herramienta 
plurilingue, ya que está disponible en espa- 
ñol, inglés americano y británico, alemán, 
francés e italiano. Como mínimo, un micro- 


«Barcelona Tour'95», una guía multim: 
interactiva sobre la ciudad de Barcelona. 
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procesador 486 SX-25 MHz, 32 Mb libres 
en disco (para la inscripción se necesitan 30 
Mb adicionales), 8 Mb de memoria adicio- 
nales a los requisitos del sistema operativo, 
micrófono y altavoz opcional, además de la 
tarjeta IBM Personal Dictation Adapter. 

En cuanto a las estaciones de trabajo, IMB 
presentó al completo su gama de ordenado- 
res ValuePoint: potentes y equipados con un 
software especial para ahorrar energía. De 
portátiles, el ThinkPad 755 interesó por su 
potencia (IntelDX4 a 75 MHz), las varieda- 
des de pantallas en color con tecnología de 
aceleración Windows y, sobre todo, por la 
capacidad del pequeño IBM para adaptar 
un sistema multimedia totalmente integrado 

«ADOBE Algunos de sus programas más 
especializados como «Adobe Streamline» o 
«Adobe Premiere» ya cuentan con la versión 
PC. El nuevo software «Adobe Acrobat» va 
más allá, puesto que permite la comunicación 
entre estaciones de trabajo con independencia 
del ordenador, el sistema operativo y las fuen- 
tes de aplicaciones utilizados. Un re que 
no llega solo: Acrobat Exchenge creo, impri- 
me, anota y coteja documentos electrónicos; 
Acrobat Distiller convierte archivos en lenguaje 
PostScript al formato de documento PDF; Acro- 
bat Reader para ver e imprimir documentos 
electrónicos, y Acrobat Starter Kit diseñado pa- 
ra grupos de trabajo. Adobe Audition es el 
programa de edición de imágenes digitales 
que Gún no tiene su versión Windows. 

+POWER PC El microprocesador Power PC 
que Apple ha desarrollado junto a IBM y 
Motorola fue la mejor excusa para presen- 
tar los ordenadores Power Macintosh, basa- 
dos precisamente en la integración de este 
procesador con el sistema operativo Sistema 


«Barcelona Tour'95». Mapa en tres 
dimensiones de la ciudad de Barcelona. 


7 y ayudados por las Tecnologías AV de la 
marca norteamericana. Son estaciones de 
trabajo con microprocesadores basados en 
RISC (Informática basada en un Conjunto de 
Instrucciones reducido). La mayoría de mo- 
delos que Mac ha vendido pueden ampliarse 
al PowerPC. 

Apple Multimedia Program es una iniciati- 
va a nivel mundial para acercar la tecnolo- 
gía multimedia al usuario. Tras la preceptiva 
suscripción, el interesado recibe un kit con 
un video sobre Human Interface Desing, un 
CD-ROM sobre desarrollo en QuickTime y 
documentación para conocer de primera 
mano todo lo que ocurre en torno a este sec- 
tor cada día más en alza 

Dentro de la gama de productos multime- 
dia, y tanto para Macintosh como para PC, 
destaca el QuickTake 100. Se trata de una 
cámara digital capaz de obtener fotografías 
en color de 24 bits sin necesidad de película, 
para lo que sólo es necesario conectarla al 
puerto serie del ordenador y después, vía 
modem, transmitir las imágenes hacia otro 
ordenador si así se desea. 

Hasta aquí lo que más destacó de las gran- 
des empresas que mueven el mercado infor- 
mático, pero en Informat compañías recono- 
cidas y otras no tanto aportaban su grano 
de arena para facilitar (¿0 aturdir?) al com- 
prador con novedades que no podemos pa- 
sar por alto. 

Así, Pioneer, en su sección informática, 
presentó sus diferentes lectores CD-ROM, 
con el DRM-1804X a la cabeza: capaz de 
almacenar 18 discos y transferencia de datos 
a una velocidad de 614 KBytes por segun- 
do. Texas Instruments dejó boquiabierto a 
más de uno al comprobar que el portátil Tra- 
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«Barcelona Tour'95». Registro turístico con 
todos los puntos de interés de la ciudad. 


velMate puede ser introducido en la Desk: 
Mate tan fácilmente como una cinta de vídeo 
en Un magnetoscopio. De esta forma el usuo- 
rio cuenta con un ordenador portátil y otro de 
sobremesa que además y gracias al dispositi- 
vo Lock Down impide que el portátil se retire 
de la unidad de expansión si no se desea. 

Logitech expuso su casi ilimitada colección 
de escúners y ratones, de los que destaca el 
MouseMan inalámbrico Cordless, basado en 
tecnología de radiotransmisión para comu- 
nicar su posición al receptor del ordenador y 
cuatro canales que evitan las interferencias 
con otros usuarios 

Las apuestas de lomega estaban formadas 
por el MultiDisk 150 que almacena en un so- 
lo disco hasta 150 Mb de datos. Discos que 
parecen disquetes pero tan rápidos como un 
disco duro. Cuenta con su versión para PC y 
representa una buena ayuda para el alma: 
cenamiento adicional de datos o el transpor- 
te importante de los mismos. El Tape250 o 
cinta backup de lomega es totalmente com- 
potible con el software más utilizado y tiene 
una capacidad original de 255/340 Mb con 
cintas de longitud estándar o extendida. Por 
último, la unidad magneto-óptica regraba- 
ble de 1 GB LaserSofe Pro, utiliza un tiempo 
de búsqueda de 35 milisegundos y es com- 
patible con ISO de modo que lee y escribe en 
discos de 650 Mb y MO. 

IT Advanced, por su parte, presentó el mi- 
croprocesador Math CoProcessors para sis- 
temas 386, 486 SLC, DLC y SXL que permite 
aumentar la velocidad de las aplicaciones 
CAD, autoedición y gráficos hasta un 550% 
del habitual. O 


José Cruz 


«Barcelona Tour'95». Uno de los videoclips 
que ofrece la guía. 


-. 
Tecnología de sonido de la galaxia exterior 
disponible ahora en la tierra. 


CREATIVE 


CREATIVE LABB 


digital 


on las primeras tarjetas de audio y 
C los interfaces MIDI comenzamos a 
disfrutar de un nuevo elemento del 
ue nuestro PC carecía: el sonido de cali- 
des Con los interfaces MIDI los grupos 
musicales de vanguardia comenzaron a re- 
alizar sus composiciones y arreglos, cosa 
que en un principio hacía desconfiar de su 
calidad artística o creativa, ya que muchos 
creían, y todavía lo siguen creyendo, que 
el ordenador lo hace absolutamente todo, 
algo totalmente erróneo. Hay que difundir 
la idea de que el ordenador es una herra- 
mienta que nos ayuda a realizar los traba- 
jos y que no hace nada por sus propios 
medios que no haya sido antes pensado, 
programado, experimentado o creado por 
el hombre. 

Al convertirse Windows en el foco de aten- 
ción de los desarrolladores para realizar sus 
aplicaciones multimedia, gracias a las ven- 
tajas que proporciona el MCI (Media Con- 
trol Interface), quedaba la asignatura pen- 
diente de la integración de la imagen, la 
animación y el sonido en lo que se viene a 
llamar el vídeo digital. 

Al igual que las imágenes y el sonido, para 
pasar una secuencia de vídeo al ordenador y 
almacenarla como un fichero primero es ne- 
cesario digitalizarla. La digitalización con- 
siste en la conversión de un flujo continuo 
de información analógica (representada 
habitualmente por una cantidad de milivol- 
tios, una corriente eléctrica de voltaje va- 
riable) a unidades digitales (un flujo de ce- 
ros y unos) que son las que entiende el 
ordenador. 
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Pero antes de pasar a ver 
cómo se digitaliza una se- 
cuencia de vídeo analicemos 
los sistemas de televisión y 
cómo funciona una tarjeta de 
vídeo a la hora de enviar la 
señal al monitor. 


Los estándares 

de televisión 

Hay cuatro estándares de te- 
levisión hasta el momento. 
Normalmente el estándar de- 
biera ser uno y no cuatro, pe- 
ro debido al gran número de 
usuarios de cada uno de ellos 
se les pueden considerar co- 
mo tal. Estos cuatro sistemas 
son los encargados de tradu- 
cir la señal audiovisual en se- 
ñales eléctricos que son las 
que se transmiten a través de 
las ondas. Dichos sistemas 


Con la aparición de los primeros ele- 
mentos de la tecnología multimedia 
se abrió un amplio horizonte para 
nuevas empresas y usuarios ávidos 


de nuevos y fuertes emociones. 
Los tarjetas de vídeo superiores a la 
Hercules (monocromática) ya eran 
copaces de mostrar hasta cuatro co- 
lores simultáneamente, como la CGA, 
después 16, 256 con la EGA, MCGA 
1.250 líneas. To- 
y lo VGA, llegando hoy a mostrar — Jos los sistemas 
2 3 . son incompatibles 
más de 16 millones con gran resolu: El abido 
ción y un coste relativamente asequi- que utilizan un 
A nilo nde E ps 
y oparición "traducción de la 
¡e señal, aun cuando 
fico Windows se integró el texto yel tengan la misma 
gráfico aprovechando la potencia y a cono 
es el caso del PAL 
coracterísticos de los VGA y superio- y el mias Cada 
res. De este modo, ha logrado con- los fabricadas ua 
A A instalan diferentes 
vertirse en el soporte estándar para nera y/o sia 
la tecnología multimedia siendo su temas pe 
E Aa A 4 a sus aparatos se 
primera oplicación multimedia la vi- adapten a varios 
SEAN BO sistemas y merca- 
sualización de imógenes esconeados. de eta 


ner que mantener 
varios productos 


son el PAL, NTSC, SECAM y HDTV. 

El sistema PAL (Phase Alternation Line) está 
implantado en Europa y tiene una resolución 
de 625 líneas de color. El NTSC (National 
Television Standards Comitee), que data de 
los años 40 es el sistema utilizado en Estados 
Unidos y tiene una resolución de 525 lineas. 
El SECAM (Sequential Couleur á Mémoire) 
es el menos difundido de todos, ya que su 
uso se restringe a Francia y pocos países 
más. El sistema HDTV (High Definition TV) es 
el más reciente y, probablemente (así lo de- 
seamos) el estándar de un futuro próximo. 
Este sistema es el que más resolución tiene, 


en lo misma cadena de montaje, simplificán- 
dose la gestión de la producción y del stock. 


La señal de vídeo 

Pero en cualquiera de los casos la señal de 
vídeo nos llega en formato analógico (RF) a 
través de las ondas acompañada de la señal 
de audio en FM. Esta señal necesita conver- 
tirse para adaptarse al sistema de represen- 
tación de la imagen en el ordenador. La se- 
ñol debe copturarse de la frecuencia radiada 
y pasarla a un conector que dé la señal en 
vídeo compuesto [YUV) o en Super-Vídeo, y 
a otro que nos dé el sonido. No es posible 


pasar al ordenador la señal procedente di- 
rectamente de la antena, a no ser que ten- 
gamos una tarjeta capturadora que además 
tenga sintonizador incorporado. 

La señal en vídeo compuesto consta de dos 
elementos que son la luminancia (Y) y la cro- 
minancia (UV). La luminancia determina el 
brillo de la imagen (único elemento presente 
en los televisores de blanco y negro) mien- 
tras que la crominancia provee la informa- 
ción del color resultante de la combinación 
del matiz o hue (U), que representa el color, 
y de la saturación (V) que representa la can- 
tidad de luz blanca mezclada con el color. 
La señal de vídeo compuesto no es todo lo 
buena que desearíamos en términos de cali- 
dad. Para mejorar la calidad de la señal sur- 
gió el Super-Vídeo, que separa la informa- 
ción de la luminancia y de la crominancia. 
En las nuevas tarjetas capturadoras de vídeo, 
aparatos de vídeo (S-VHS) y cámaras ya se 
pueden encontrar este tipo de conectores. 

Una vez que tenemos ya la señal en la cap- 
turadora de vídeo, cada fotograma se va al- 
macenando en un área de memoria especial 
(propia de la tarjeta de vídeo) llamada frame 
pi y en un formato nuevo, el RGB co- 
rrespondiente a las siglas, en inglés, de los 
colores rojo, verde y azul. Es de este frame 
buffer de donde se extraen las imágenes pa- 
ra almacenarlas como archivo de vídeo. Pa- 
ra mostrar la imagen en la pantalla del or- 
denador los valores en formato RGB se 
vuelven a traducir al formato YUV (a una 
mayor frecuencia, de 50 a 70 Hz, depen- 
diendo del adaptador y modo de vídeo que 
se utilice) mediante la tabla siguiente, al 
igual que lo hace una tarjeta de vídeo (VGA, 
por ejemplo): 


Componente Símbolo  %Rojo % Verde % Azul 


luminancia Y 030011 030. 
Motiz U 030 087 059 
Salvación Y 070 005 


Una tabla similar se utiliza también para 
la conversión de la señal YUV a RGB en la 
entrada de la señal al frame buffer en la 
capturadora de vídeo (conversión analógi- 
co-digital). 

La señal de audio se conectará a una en- 
trada de audio (Line-in) de la tarjeta captu- 
radora de vídeo o, en el caso de que carezca 
de esta entrada, a la de las mismas caracte- 
rísticas en la tarjeta de sonido instalada en el 
sistema. Por ejemplo, la Video Blaster más 
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sencilla tiene entrada y salida de audio, 
mientras que el nuevo modelo FS200 no. 


Elementos necesarios 

para la captura de vídeo 

Los elementos necesarios para capturar ví- 
deo son los siguientes: 


+80386 o superior, como mínimo a 33 Mhz. 
+8 Mb de RAM como mínimo. 

*Disco duro con unos 150 Mb libres y 
transferencia 1 Mb por segundo. 

eTarjeta gráfica SVGA con 1 Mb de RAM 
(Bus local recomendado). 

*Tarjeta capturadora de vídeo. 

*Tarjeta de sonido, para captura y repro- 
ducción de audio. 

*Microsoft Windows 3.1 

Microsoft Video para Windows. 


Con estos elementos tenemos lo necesario 
para comenzar a capturar vídeo. Hay ele- 
mentos adicionales que nos servirán para 
dar un acabado más refinado, como son los 
programas de edición de vídeo digital, co- 
mo el «Adobe Premiere» o el «ATI Media- 
Merge», que dan unos resultados excelentes 
en el montaje, mezclado y efectos especia- 
les. Otro elemento adicional es un conversor 
de señal VGA a señal PAL, que nos servirá 
para mostrar los vídeos o la salida VGA en 
una televisión o un monitor de televisión. Es- 
to se utiliza habitualmente en presentaciones 


y conferencias, sustituyendo a los tradiciona: 
les proyectores de diapositivas, retroproyec- 
tores y a las transparencias. Uno de estos 
conversores es el Presenter Plus de Consumer 
Technologies. 

Elementos necesarios ee 
para la reproducción de 
vídeo 


Para reproducir vídeo digital en nuestro PC 
necesitamos lo siguiente: 


*80386 o superior, como mínimo a 33 Mhz 
+4 Mb de RAM como mínimo 

*Tarjeta gráfica SVGA con 1 Mb:de RAM 
(Bus local recomendado) 

*Tarjeta de sonido, para reproducción de 
audio (recomendado). 

*Microsoft Windows 3. 1 

*Run-time del Microsoft Video para Win- 
dows. 


La versión Run-time del Video para Win: 
dows es de libre distribución, y la podéis en- 
contrar en el CD-ROM que acompaña a este 
número. La versión es la 1.1a, que soluciona 
algunos problemas con la reproducción de 
objetos OLE presentados en la versión ante- 
rior, la 1.1. 

Para la reproducción de vídeo no es necesa- 
rio ningún elemento hardware adicional. Si 
queremos sonido sí debemos poseer una tar- 
jeta de audio que pueda reproducir sonido en 


Tarjeta reproductora de vídeo MPEG (RealMagic de Sigma Designs). 


formato de onda (WAV). La calidad del vídeo 
dependerá de los elementos hardware insta- 
lados en nuestro sistema. Cuanto más rápido 
sea el procesador, el disco duro (o el CD- 
ROM) y la tarjeta de vídeo (cantidad de me- 
moria y bus) más disfrutaremos del vídeo en el 
PC, ya que todo irá mejor al no producirse in- 
terrupciones ni saltos en la reproducción. 


Formatos de archivos 

de vídeo digital 

Dos son los formatos más conocidos para al- 
macenar vídeo en el PC. Estos son el AVI y el 
MOV, el primero generado con el QuickTime 
de Apple y el segundo por el Vídeo para 
Windows de Microsol. Si bien el segundo es 
el más difundido y popular, el QuickTime de 
Apple fue el primero en aparecer. El formato 
QuickTime está más elaborado y es más 
complejo que el del Vídeo para Windows. 
Mientras que en el AVI, la información del 
Audio y del vídeo se almacenan intercalada- 
mente a intervalos regulares, de ahi AVI, Au- 
dio 8 Video Interleaved, en el MOV (en Ma- 
cintosh) van por separado, como en pistas, 
en el data fork. La interpretación de estos da- 
tos se realiza mediante una serie de elemen- 
tos llamados átomos, almacenados en el re- 
source fork del archivo MOV. Al pasar al PC 
estos archivos, ambas estructuras se conca- 
tenan, lo que se conoce técnicamente como 
flatten. Otra diferencia fundamental, es que 
el QuickTime va reproduciendo el vídeo di- 
námicamente, y no de una forma constante. 
Por ejemplo, si tenemos una imagen estática 
que dura 5 segundos, el AVI almacenará 
tantas imágenes como indique el parámetro 
FPS (Fotogramas Por Segundo). Si son 15 
FPS, almacenará 15*5=75 imágenes idénti- 
cas. El MOV hará lo siguiente: almacenará 
una sola imagen en el data fork y su átomo 
correspondiente en el resource fork indicará 
que esa imagen debe permanecer cinco se- 
gundos en pantalla antes de pasar a la si- 
guiente. Como se puede observar, la técnica 
del MOV en el Mac es más elegante que el 
AVI en el PC, que se asemeja más a la de un 
proyector tradicional. 

El formato QuickTime puede albergar ade- 
más información sobre otro medio adicional 
al audio y al vídeo, por ejemplo el texto. En 
una ópera, por ejemplo, se puede ver y oír 
una secuencia y además leer en subtitulos el 
libreto original, o traducido a cualquier idio- 
ma. Esta nueva información se añade en una 
nueva pista, con sus átomos correspondien- 


Las 10 Reglas de Oro 
para la captura de vídeo 


Utilizar elementos de calidad. tanto el ordenador como la fuente del vídeo, ya sea la señal de la an- 
tena, la cámara, el videodisco. o el aparato de vídeo. 


Usar cables con conectores limpios y no excesivamente largos, ya que producirán un dete- 
rioro en la calidad y la aparición de interferencias. Alejar los cables de corrientes eléctricas y magnéticas, 
'como por ejemplo alargaderas, el monitor y enchufes. 


Preparar el disco duro para la grabación del vídeo. Comprobar que no hay errores de locali- 
zación (allocation) y desfragmentar el disco. Con esta última operación conseguiremos dejar un espacio en 
blanco en el disco lo suficientemente grande como para almacenar el archivo completo de una forma se- 
cuencial. Si no lo hacemos, lo más probable es que la captura pierda información del sonido y del vídeo, ya 
que se perderá un tiempo precioso en buscar nuevos huecos libres para continuar con la grabación del ar- 
chivo. Para estas labores se puede utilizar el ScanDisk y el Defrag del MS-DOS 6.2. También se pueden 
utilizar el NDD y el SPEEDISK de las Norton Utilities. 


Ajustar los parámetros clave a los valores máximos permitidos por nuestro hardware, 
Procurar siempre digitalizar el sonido y el vídeo con la mayor calidad posible, esto es, en color de 24 bits y 
el sonido a 22 KHz. Después ya tendremos tiempo de reducir la calidad en el programa de edición, que 
siempre lo hará mejor que durante la captura. Si se pierden fotogramas o sonido en la captura es necesa- 
rio reducir los valores de estos parámetros, 


Planificar la secuencia que vamos a grabar y encuadrar las imágenes de acuerdo a los pos- 


teriores efectos que se quieran añadir, como textos de subtítulos, gráficos e iconos. 


Utilizar un trípode para capturar el vídeo, siempre que sea posible, tanto en el PC como en la cá- 
mara de vídeo. La presencia de zonas estáticas y de movimientos suaves de la cámara en un vídeo, au- 
'menta el grado de compresión de los fotogramas. Un ejemplo sería una grabación de una entrevista, en la 
que la cámara está estática y el entrevistado se mueve poco y suavemente. Procurar no abusar: del zoom de 
la cámara. ya que aumenta las diferencias entre fotogramas sucesivos y se reduce la eficacia del compresor. 
No utilizar los efectos especiales incluidos en algunas cámaras. Para estas florituras utilizar 
'mejor programas como «Adobe Premiere» o «ATI MediaMerge». 

Capturar directamente de la cámara al PC, ya que capturar a cinta de vídeo y pasar después al PC 
pierde un poco de calidad. aunque esto queda para sibaritas. 

La iluminación es fundamental. Se debe hacer en tres direcciones, desde arriba, derecha e izquier- 
da. Iluminar más intensamente un lado más que el otro (izquierdo - derecho). Las mejores ihuminaciones 
las proporciona la naturaleza y la luz blanca (antorchas de las cámaras). Olvidarse de la luz de las bombi- 
llas por muy sensible que sea la cámara (en lux), distorsionan enormemente el color, atenuándolo y satu- 
rándolo. 

Hacer previamente una prueba de grabación del sonido. Utilizar para ello un buen micrófono 
(olvidándonos del propio de la cámara) a una distancia que no produzca distorsiones ni ruidos no desea- 
dos. Los pequeños, de los del tipo de los presentadores de los telediarios, son los mejores para entrevistas 
y su precio medio es de unas 2.500 Pts. El micrófono de la cámara suele transmitir los sonidos propios del 
"mecanismo de la cámara. y más concretamente el del zoom. 
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tes y su información textual en los diferentes 
idiomas. En el AVI tampoco sería difícil aña- 
dir esta información haciendo nuevas inter- 
calaciones, lo que se podría llamar AVTI 
(Audio, Video 8: Text Interleaved). Algo de 
esto se puede ver ya en la nueva versión 1.1 
del Vídeo para Windows. 

Otra ventaja del MOV es que puede alma- 
cenar diferentes pistas con distinta informa 
ción en lo que se refiere a la calidad. Por 
ejemplo puede almacenarse una secuencia 
en tres pistas diferentes con una resolución 
de color de 8, 16 y 24 bits. Así el sistema 
mostrará la versión que mejor se adopte a 
su sistema de vídeo. Igual ocurre con la in- 
formación del sonido y el tipo de compresión 
utilizada pora los fotogramas, que puede ser 
diferente dentro de un mismo archivo, 

El formato AVI almacena la información en 
una especialización del formato RIFF (Re- 
source Interchange File Formaf) de MicrosoR. 
En general el RIFF consta de unos elementos, 
o listas de ellos, similares a los átomos del 
QuickTime llamados técnicamente chunks. El 
chunk principal, el avih, es una especie de 
cabecera del archivo que contiene la infor- 
mación básica del AVI, esto es, el número de 
pistas (streams), el tamaño de los fotogra- 
mas, el número de colores y la velocidad en 
FPS. El esquema del AVI tiene tres problemas 
fundamentales, El primero es que siempre 
debe contener información del video. Es im- 
pensable un AVI sin imagen, a diferencia del 
MOV, pero para eso están también los 
WAY. El segundo es que todos los fotogramas 
del vídeo deben tener las mismas dimensiones 
en pixels, y el tercero es que toda la secuencia 
debe mantener el mismo número de FPS. Estos 
tres pequeños problemas se ven paliados por 
la coracterística, también fundamental del AVI: 
la versión run-time del reproductor de AVI es 
gratis, a diferencia del QuickTime, que como 
mal acostumbra Apple lo vende caro, además 
de estar menos difundido. 


Parámetros clave 

para la captura de vídeo 

A la hora de capturar vídeo existen unos pa- 
rámetros clave que podemos diferenciar en 
físicos y lógicos [o más bien visuales). Los 
primeros son los concernientes al equipo que 
poseamos. Si los componentes son rápidos y 
de calidad (ordenador y sistema de vídeo 
analógico) tendremos menos problemas al 
ajustar los segundos parámetros. Los restan- 
tes parámetros son los siguientes: 
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*Número de colores: el número de colores 
con el que copfuremos el vídeo afectará en la 
ropidez de visualización. Si tenemos un tarje- 
ta de vídeo lenta, aunque pueda mostrar has- 
ta 16 millones de colores, no hará que el ví- 
deo en 24 bits se vea con una continuidad 
aceptable. En este caso el cuello de botella se 
produce en el sistema hardware de vídeo. Las 
soluciones son dos: sacrificar la calidad cro- 
mática del vídeo reduciendo el número de co- 
lores, o adquirir una placa de video acelera- 
dora del tipo bus local, o PCI, por ejemplo. 

*Tamaño de los fotogramas: las dimensio- 
nes en pixels de los fotogramas es otro de los 
factores clave. No es igual transferir y visua- 
lizar la información de un fotograma de 
320x240 pixels que de otro de 160x120, ya 
que en el primero hay bastante más informa- 
ción. Unas dimensiones grandes de la pelí- 
cula (más de 320x240 pixels) hará que el 
sistema de video y más aún el de transferen- 
cia (CD-ROM) tengan que llegar a su límite 
de rendimiento, pudiendo no dar abasto y 
dejarnos una película con grandes interrup- 
ciones (y no precisamente publicitarias). La 
solución es reducir el tamaño de los fotogra- 
mos o adquirir un lector de CD-ROM rópido 
(y a veces ni esto funciona bien) si vamos a 
reproducir nuestro vídeo desde ese soporte. 

*Fotogramas por segundo (FPS): Es el últi- 
mo de los factores clave. Las películas y las 
secuencias que habitualmente vemos en cine 
y televisión se presentan en un número de 
aproximadamente 25 FPS, que es la veloci- 


dad justa para que percibamos la sensación 
de movimiento tal y como lo vemos en direc- 
to con nuestros propios ojos. Velocidades in- 
feriores no son aceptables, ya que la secuen- 
cia nos parecería cortada, produciéndose 
saltos. Velocidades superiores tampoco se 
aceptan, ya que no somos capaces de perci- 
bir un mayor número de fotogramas en un 
segundo. Habitualmente no se digitaliza ví- 
deo en PC a 25 FPS, porque no compensa la 
suavidad de la secuencia respecto del enor- 
me espacio de almacenamiento que ocupa 
en disco. Las velocidades de 20 a 25 FPS se 
recomiendan cuando se digitaliza en tiempo 
real o la secuencia tiene movimientos muy 
rópidos. En estos casos, una velocidad infe- 
rior no es adecuada ya que se producirían 
malos resultados debido a los efectos de flic- 
kering y motion blur, que vienen a ser como 
pola Les y emborronado por movimien- 
to. Como resumen: cuanto mayor sea al nú- 
mero de FPS, mayor será el espacio ocupado 
en disco, mayor deberá ser la velocidad de 
transferencia del medio de almacenamiento, 
y también mayor deberá ser la capacidad 
del sistema de vídeo. Al realizar una captura 
de vídeo conviene que estos parámetros sean 
ajustados hasta el límite para conseguir la 
máxima calidad posible. Después ya tendre- 
mos tiempo de refinar el resultado. 

Como hemos podido comprobar, estos tres 
factores están estrechamente relacionados, 
ya que en ellos estriba la calidad total de la 
secuencia de vídeo. Las, soluciones descritas 
en cada uno de los casos se pueden resumir 
en: mejora del equipo hardware y restric- 
ción en la calidad. Una solución alternativa 
es la compresión de la secuencia de vídeo, 
que afecta a los parámetros del tamaño de 
la ventana y el número de FPS. La transfe- 
rencia (cantidad de información a procesar) 
se mejora debido a la reducción en la canti- 
dad de bytes a manejar. Así, comprimien- 
do se pueden lograr mayores dimensiones 
del vídeo y mayor número de FPS. La com- 
presión del video es una cuestión tan amplia 
que merece se le dedique un artículo com- 
pleto, aunque en éste ya veamos algunas le- 
ves nociones. 


Tarjetas capturadoras de vídeo 
Las tarjetas capturadoras de vídeo tienen las 
funciones de visualizar en pantalla imágenes 
en tiempo real a través de la opción overloy, 
capturar imágenes estáticas y capturar se- 
cuencias de imágenes con sonido. 


ENTRADA 
AUDIO 
ESTÉREO 


VGA 

ENTRADAS 
VÍDEO 
COMPUESTO 
O S-VÍDEO 


Dependiendo de la capturadora de la 

que hablemos podremos señalar unas 
características adicionales, como la 
posibilidad de sintonizar los canales de televi- 
sión como si de una TV se tratara. En este ca- 
so podemos capturar la señal directamente de 
la antena, sin necesidad de tener conectado 
un vídeo que pase la señal RF a vídeo com- 
puesto o S-Video. Otra característica intere- 
sante es la opción de salida de vídeo. Esta sa- 
lida de vídeo puede conectarse a un monitor 
de televisión, o a un aparato de vídeo para 
grabar las secuencias creadas en una cin 
Quizás, lo más útil sea que tenga la posibi 
dad de comprimir vídeo en tiempo real utili- 
zando el hardware y el esquema de compre- 
sión MPEG. Esto nos permitirá capturar vídeo 
a un mayor número de FPS y ampliar las di- 
mensiones de los fotogramas. 


Elección de la capturadora 

A la hora de elegir una tarjeta capturadora 
debemos sopesar todas sus características y 
el precio. Hay algunas tarjetas, como por 
ejemplo la Video Blaster y la Video Master 
Pro que no permiten tener en el sistema más 
de 15 Mb de RAM, ya que deben reservar el 
espacio de direcciones de 1 Mb pora el fra- 
me buffer (memoria de la capturadora). Si 
queremos realizar vídeo para aplicaciones 


MONITOR VGA 


FEATURE CONNECTOR 


ESQUEMA 


CONEXIÓN INTERNA FM 


profesionales multimedia, es habitual que al 
menos tengamos instalados 16 Mb o más de 
RAM en el sistema, lo que hace que estas tar- 
jetas no funcionen. Otras muchas, como por 
ejemplo, la MiroVideo DCI tv o la Video 
Blaster FS200 no presentan este problema. 

También hay que fijarse en las IRQ y ca- 
nales de DMA que pueden utilizar, todo es- 
to para que no haya conflictos con otros 
dispositivos instalados. Las IRQ bajas, 3, 4, 
5, 6, 7, se utilizan por los puertos serie y 
paralelo, modem, ratón, controladora de 
disco, etc., elementos habitualmente insta- 
lados en el ordenador. Conviene que pue- 
dan utilizar interrupciones como por ejem- 
plo la 10, 11 o la 12, o incluso funcionar 
careciendo de ellas si tenemos problemas 
con la configuración. La selección de los ca- 
nales de DMA posibles es también impor- 
tante, ya que otros dispositivos, como por 
ejemplo las tarjetas de sonido, los utilizan. 
Los valores más usuales son O, 1 y 3. 


Instalación de las capturadoras 

La instalación de las tarjetas capturadoras de 
vídeo va, desde las que cumplen el Plug and 
Play, hasta las que necesitan hacer exclusio- 


TARJETA 
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nes en la memoria y cambiar jumpers a des- 
tajo. Las primeras se configuran desde el 
software que les acompaña, mientras que 
para las segundas es necesario realizar una 
labor de taller realmente importante (desmon- 
tor, cambiar, montar y probar) hasta lograr 
hacerlas funcionar. De todas formas, en los 
casos que se me han presentado, todo viene 
muy bien especificado en la documentación 
de la placa. 

Los conectores que nos encontraremos son 
los siguientes: 


De entrada: 

*Una o varias entradas de vídeo compuesto. 
*Una o varias en S-Video. 

*Una de entrada de sonido. 

*Entrada D-15 de la VGA por el conector 
externo. 

*Una para la antena (en algunos modelos). 


De salida: 

*Una pora la VGA hacia el Feature connector. 
*Una para el monitor. 

*Una de audio. 

Una de video compuesto (en algunos modelos). 
*Una hacia la tarjeta de sonido (FM interno). 


Los conexiones se realizan según el esque- 
ma superior. 
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Ejemplos de 


ramas para la captura 
o ción de vídeo 

6 diversos programas para la captura y 

edición de vídeo, Nosotros vamos a centrar 

nos en dos de ellos, el Microsoft Video para 

Windows 1.1a y el VideoStudio de U-Lead 

Systems Inc. 

El Video para Windows es realmente el ge 
nuino y auténtico programa para la captura 
y edición de vídeo, aunque ande muy escaso 
de posibilidades de edición. La última ver- 
sión es lo 1.1a. Incorpora los siguientes pro- 
gromas: el VidCap para la captura de vídeo, 
el VidEdit para la edición de vídeo, el BitEdit 
para modificar fotogramas, el PalEdit para 
la edición de paletas de color de los vídeos, 
el WaveEdit para la edición del sonido y un 
capturador de pantallas en secuencia en for- 
mato AVI, además de la versión run-time con 
el controlador MCI asociado. En el proceso 
de captura se realiza con el programa Vid: 
Cap en el que se pueden modificar y ajustar 
todos los parámetros (tamaño, colores y FPS) 
necesarios para obtener un buen resultado, 
así como seleccionar la fuente de proceden- 
cia. Algunas de las opciones estarán dispo: 
nibles o no dependiendo del hardware que 
utilicemos para capturar 

Cuando ya se tiene capturado, el vídeo se 
edita para refinarlo reajustando parámetros, 
sincronizando el audio y comprimiendo to- 
da la información. También la edición abar 
ca la realización de copia, borrado y reubi- 
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compresión de vídeo 


Con Creativelabs Con Intel Indeo 3.1 
YUV packed ol 75% de calidad 


cación de fragmentos tal como se hace en el 
montaje de un film tradicional, pero en este 
medio apoyóndonos en las opciones Copy, 
Delete y Cut (copiar, borrar y cortar). El Vid- 
Edit se puede mejorar muchísimo, ya que por 
ejemplo no permite la edición de varios ví- 
deos simultáneamente para crear uno a par- 
tir de varios. Tampoco se puede aplicar nin 
gún tipo de efecto especial, teniendo que 
recurrir a hacerlo manualmente con el Bit- 
Edit, tarea prácticamente imposible que sólo 
sotisfará a los más masoquistas. Lo mejor es 
complementar el uso del Vídeo para Win- 
dows (VFW) con otro programa de edición 
más completo, como el «Adobe Premiere», 
del que damos amplia cuenta también en es. 
te número de PCmanía. 

Otro buen programa de captura y edición 
es el VideoStudio de U-Lead Systems Inc. Las 
funciones del capturador son similares a las 
del VFW. Lo que diferencia a VideoStudio es 
su programa de edición. Éste puede editar 
simultáneamente varios archivos de vídeo, 
para montarlos y mezclarlos con varios efec- 
tos de transición 


Compresión del vídeo 

La compresión de los archivos de vídeo es 
fundamental. Una secuencia de 30 segundos 
a una resolución de 320x240 puede ocu- 
pornos, sin comprimir, más de 60 Mb en dis- 
co. Estos 60 Mb se pueden reducir hasta 5 
Mb con un buen compresor, manteniendo un 


Con Intel Indeo Raw Con MSVideo 1 


alto grado de calidad. Normalmente la com 
presión de vídeo se realiza con pérdida de 
calidad, lo que implica unos porcentajes de 
compresión mayores que es lo que interesa 
Este grado de reducción en la calidad se pue- 
de ajustar a la hora de comprimir el vídeo. 

La compresión se puede realizar por hard- 
ware y por software. La compresión por 
hardware, como por ejemplo la realizada 
por los chips MPEG y los del Indeo de Intel 
en la Smart Video Recorder, tienen la ven- 
taja de poder realizar el trabajo en tiempo 
real cuando se está capturando la secuen- 
cia de vídeo. Esto se debe a la gran veloci- 
dad de procesamiento de los algoritmos de 
compresión al estar diseñados en el hard- 
ware. Estos sistemas añaden la ventaja de 
tener también los descompresores en hard- 
ware, lo que acelera del mismo modo la re- 
producción de los archivos. En estos casos, 
el vídeo no se puede reproducir en otro sis- 
lema que no tenga instalada la misma tar- 
¡eta capturadora, ya que depende directa- 
mente del hardware. Normalmente los 
fabricantes incluyen un CODEC (compre- 
sor/ descompresor) por software para solu- 
cionar el problema. 

Los compresores por sofware están desti- 
nados para su uso en la posterior edición del 
vídeo para su optimización. Se instalan en 
Windows en la aplicación Controladores del 
Panel de control y actúan como compresores 
y descompresores (CODEC). La compresión 


En vídeo, cuanto menor 
sea el tiempo de 
compresión y sobre todo el 
de descompresión, tanto 
mejor se verá la secuencia. 


de los archivos de vídeo debe ser lo suficien- 
temente alta para reducir al máximo el ta- 
maño (en bytes) de los fotogramas. Suficien- 
temente porque de nada nos sirve comprimir 
mucho si a la hora de descomprimir no se 
hace con una rapidez aceptable. Habitual 
mente los mejores esquemas de compresión 
son los que más tiempo tardan en comprimir 
y descomprimir. En vídeo, cuanto menor sea 
el tiempo de compresión y sobre todo el de 
descompresión tanto mejor se verá la se- 
cuencia. El tiempo de descompresión también 
se ve afectado directamente por la capacidad 
de proceso del ordenador (microprocesador). 
Los CODEC más utilizados son los siguientes: 


eMicrosoft Video 1: para vídeo de 
160x120 y 12 FPS. Compresión media en 
8 y 16 bits de color. 

*Microsoft RLE: para animaciones (FL! y 
FLC) pasadas a vídeo. 160x120 y 12 FPS. 
elntel Indeo R2: para vídeo de 160x120 y 
12 FPS. Compresión modesta. 


+Intel Indeo R3: versión optimizada del In- 
tel Indeo R2. Muy buen resultado. 

+Intel YUV9: utilizado en tiempo real para 
capturar. Su contenido habitualmente se 
pasa a otro formato para la reproducción. 
*CinePak: es el mejor de todos hasta el mo- 
mento. Se caracteriza por un alto grado de 
compresión con una excelente calidad y en 
color de 24 bits. Dimensiones de 320x240 
(full screen) a 15 FPS. 

*Coptain Crunch: capacidades similares al 
CinePak de SuperMac. La versión adual es- 
tá en versión beta [no definitiva). 
»Creative Compressor: compresor de Cre- 
otive Technology pora las Video Blaster con 
resultados modestos. 


En la figura superior podemos observar la 
compresión de un fotograma con diferentes 
CODEC, en los que se puede apreciar la ca- 
lidad y el tamaño en bytes que ocupan. Y 


José Domínguez Alconchel 


Diferentes pontallas 
de un programa de 
captura y 
de video: Especí 
cación de paráme- 
tros pora la captu- 
ro; Selección del 
esquema de com- 
presión y de la ve- 
locidad de transfe- 
rencia del soporte 
de destino (por 
ejemplo un CD-ROM 
de simple veloci- 
dad, 150 Kb/seg.). 


Selección del esquema de compresión de vi- 
deo, pudiendo ver la colidad del resultado 
del mismo, el grado de compresión (porcen- 
toje) y el tamaño en Kb de cada fotograma. 


En estos dos foto- 
gramas se puede 
observar los efectos 
del flickering (supe- 
rior) y motion blur 
inferior), los cuales 
deben evitarse utili- pz 
zando conexiones 
limpias y de cali- 
dad, evitando tam- 
bién los movimien- 
tos bruscos tanto de 
la cámara como del 
objetivo. 
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RIMER Contacto 


El nombre de Sid Meier está escrito con letras de oro en el Olimpo del software interna- 
cional. Es la mente pensante que está detrás de programas como «Railroad Tycoon» o 
«Civilization», Un maestro del noble y dificil arte dela y7copRosE 

estrategia, que vuelve a la carga con un nuevo juego= ESTRATEGIA 

suponiendo que sus trabajos puedan ser calificados só- 

lo como juegos-. Vayamos pues, y de la mano del señor Meier, trasladémonos a la época 
de los grandes descubrimientos, la época en que hombres como Pizarro, Hernán Cortés, 
Magallanes y, por supuesto, Colón, hicieron que el mundo nunca volviera a ser el mismo. 
Para bien o para mal, todo hay que decirlo. 
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vinientos años han pasado des" 
de el descubrimiento de Amé 
rica. Bueno, sí, ya lo sé, en rea: 
lidad son quinientos dos, pero 
no hace falta ser tan puntilloso, 
caramba “¡pues empezamos 
bien!” Vamos a dejarlo estar, 
que me conozco, y hoy estoy 
muy sensible. 

Como ya decía, quinientos 
años... sí, quinientos, desde 
que en una fría madrugada un 
petimetre llamado Rodrigo de 
Triana, al grito de ¡tierra!, le diera la alegría 
más grande de su vida al señor Cristóbal Co- 
lón; a la tripulación de las tres carabelas que 
conformaban la expedición, y a los reyes de 
España *bueno, éstos se enteraron un poco 
más torde-. Claro que, también supuso el co- 
mienzo del fin para civilizaciones prósperas y 
más avanzados de lo que se pensaba, como 
incas, mayas, oztecas, etc. Lo que, evidente- 
mente, no les hizo mucha gracia, culminando 
su vengonza en nuestros días, mandándonos 
mariachis (y si a alguno le gustan las ranche- 
ros, que me perdone). Dicen que sobre gustos 
no hay nada escrito, aunque ya va siendo ho- 
ra de que alguien lo haga: 

Y todo esto, no fue sino una de las confusio” 
nes más gordas de la historia. Y si no, que al: 
guien me explique, cómo es que un tipo que 
buscaba un camino hacia las Indias, o sea 
Oriente, se topara de cabeza con lo que hoy 


Ñ 
é 
* 
A 


. 


rm 


y FP) "o S- 
EN DUIGE 


conocemos como América, y se pusiera a dor 
saltos de alegría por haber llegado'a Cipango. 
Todo un éxito, vamos. ¿0 no? Vale, ya salió el 
sabihondo contando la historia de los mapas 
de Piri Reis y demás vainas, y que Colón sabía 
«muy bien dónde iba... Sí, majetes, sí 

Mirad, vamos a dejamos de historias y per- 
milidme que“os enseñe la ¡ o oyo que va y 
«Colonization», qu 


een siendo colonizados y 
explctados por las potencias europeas: En pri- 
mer lugar, hay que escoger el bando desde el 
que queremos participar, Inglaterra, Francia, 
España o los Países Bajos, y ponernos a buscar 
como locos por todo el mundo. En pantalla ve- 
réis un barquichuelo “muy mono”-y mucho 
mar. ¡Primer error! Lo que parece mar es, en 
realidad, territorio inexplorado y, por tanto; 
desconocido. Ahí hay algo, pero no sabemos 
qué, aparte de la inmensidad de la mar océa- 
na (¡toma ya!). Lo Único que hay que hacer, 
por ahora, es avanzar hacia el oeste... No, 
por ahí no. He dicho el oeste. ¡Que no! MBE 
idaro, hacia la IZQUIERDA “¡Dios mío, « 
estáis hoy!”. Con ayuda del ratón se ma 
punto de destino y, enseguida, nuestra 


Nuevos Horizontes 


queréis desembarcar y crear una colonia, y el 
baile" comienza ya. El siguiente paso lógico es 
desembarcar y al momento, ¡tachán! harán su 
aparición unos estrafalarios personajillos que 
dicen pertenecer a una tribu indigena. “Tanto 
gusto”. Y ahora tenemos un di 
lema: Hay que decidir entre E 
tratarlos como” personas o in 
tentar aprovecharse de ellos; 
llegando induso a su extermi- 
nio, si tenéis estómago pora 
ello, y pocos escrúpulos. Y sé 
que los tenéis. Bien, Una vez 
montada la colonia; hay que 
empezar a realizar viajes to- 
merciales entre nuestra tierra 
de origen y los nuevos territo= 
rios, y más adelante continuar 
con las tareas de exploración 
y descubrimiento. Pero un par 
de consideraciones 

Primera consideración: 

Nuestra participación en la 
conquista del nuevo mundo se 
realiza «través de turnos: Los 


erífecesorio pensar muy 
bien qué pasos hay que dar. Y 

no tendréis ningún proble 
con los comandos ya qua 


nda consideración: 

Es necesario organizar las 
colonias según la ocupación a 
las que nos queramos dedicar. 
Pero siempre es conveniente 
tener unos cuanifos granjeros, 
algún carpintero, y un puñado 
de soldados armadosque de- 
fiendan las ciudades cuando 
sea necesario. 


QUISTA ES DURA 


istros que se irón aca- 
bando; tendremos que re- 
alizar viajes y viajes er 
busco de mercancías. Ha: 
brár que vigilar con todo 
detalle-los precios en Eu- 
ropa de las materias pri- 
mas del nuevo mundo pa- 
ra no arruinaros en dos 
días. Deberemos salvar 
los boicots a detérmina- 
dos productos. Los colo" 
nos se molestarán con no* 
sotros por cualquier cosa, 
por quedarse sin comida 
o sin recursos, etc. 

Pero, no todo será ma- 
lo. Poco a poco, se nos 
unirán personajes de todo 
tipo (comerciales, religio- 
sos, políticos, etc.), cuyos 
consejos nos orientarón 
en los peores momentos. 

Es posible que con este 
rápido repaso, empecéis 
a saber cómo debéis mo: 
veros. De todos modos, 
dudo mucho que seáis 
capaces de llegar a hacer 
algo importante en poco 
tiempo. Es difícil conse- 
guir avanzar en los jue: 
gos de Sid Meier. Pero al 
menos ya éstáis puestos 
sobre las pistas más im- 
portantes. Y 


Froncisco Delgado 
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REVIEW 


Un Juego con los 
Secretos del Futuro 


En contra de lo que muchos opinan, no sólo hay futuro para la humanidad, sino que al- 
gunos elegidos saben a la perfección cómo será. La cosa no es demasiado complicada, si 
se tiene la oportunidad de inventarlo. Para ello, es necesario algo de imaginación, habili- 
dad y, sobre todo, talento. Quizá no sea di- 

ficil, pero tampoco es que esté al alcance de A 
cualquiera. Sin embargo, cuando todos los 

ingredientes se combinan en la proporción adecuado, el resultado puede ser poco menos 
que explosivo, Tanto como el futuro mismo. O tanto, sin ir más lejos, como «Dreamweb». 


ALITY 


reative Reality, pese a no formar un 

equipo demasiado popular como 

puedan ser otros, no es un grupo 

surgido de la nada. Ni mucho me- 
nos. Á sus espaldas se encuentra un amplio 
bagaje en materia de programación, que llega 
hasta los momentos álgidos de la vida del ar- 
chiconocido Spectrum, de Sinclair. Títulos co- 
mo «Myth» o «Slaine», avalan la categoría 
profesional de los programadores que se en- 
cuentran tras este nombre. 

Conocer los antecedentes siempre resulta 
aconsejable, a la hora de calibrar lo que puede 
depararnos un nuevo juego. Vayamos pues des- 
pacio, y veamos qué se oculta en «Dreamweb». 


EN HOMENAJE A P.K. DICK 

Resulta una auténtica pena. Sí, sabemos que 
puede sonar duro, pero así es. Es una pena 
que, tras haber tenido oportunidad de con- 
templar las primeras imágenes de «Dream- 
web», miremos alrededor y nos demos cuenta 
de que apenas existen en el mercado produc- 
tos que se acerquen a la calidad que encerra- 
rá esta aventura de Creative Reality. Porque a 
veces, y eso lo sabe muy bien cualquier usua 
rio, basta con una rápida mirada, un par di 
imágenes, y cinco minutos de juego para dar- 
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se cuenta de si se está o no ante un programa 
reolmente bueno. Y «Dreamweb» lo va a ser. 
Por muchas razones, entre las que podemos 
destacar como fundamental, su cuidado guión 

Homenaje ol cyberpunk, al futuro descora- 
zonador y sombrío de “BladeRunner”, y a su 
creador original, Philip K. Dick, «Dreamweb» 
combina una trama casi policiaca con una am- 
bientación futurista, en la que lo sobrenatural 
tiene también mucho que decir. 

Una aventura dirigida a un público “adulto”, 
ya que ciertas escenas, por su crueldad, y al- 
gún que otro diálogo, por su violencia verbal, 
no hacen de «Dreamweb» un producto apto 
para todas las edades. Suponemos que la 
adaptación a nuestro idioma del juego, respe- 
tará puntos tan esenciales como éstos, para 
que lo podáis comprobar por vosotros mismos. 


VUELTA AL CLASICISMO 

Un aspecto también interesantísimo de «Dre- 
amweb» es que, con la invasión que vivimos 
en la actualidad de imágenes sintéticas, gráfi- 
cos renderizados, digitalizaciones, etc., el pro 


grama circulará por un camino marcado por 
los cánones dásicos, ofreciendo algunas de las 
animaciones y decorados, realizados a mano - 
como Dios manda- más trabajados y mejor di- 


El programa está repleto de escenas que 
combinan violencia, sexo y humor a partes 
iguales. En esta escena podéis ver, por 
ejemplo, como la muerte, oculta en una 
enorme coja, sorprende al General Sterling 
en un estudio de televisión. 


EN MNAE sb 


señados de la historia del soft, Dos años de 
trabajo y desarrollo ha llevado el grueso del 
diseño de «Dreamweb». Dos años en los que 
Creative Reality ha madurado un proyecto 
partiendo de la nada. Creando sus propias he 
rramientos de programación, dibujando más 
de cuatro mil “frames” para animaciones, do- 
tando a las diversas localizaciones del com: 
plejo y extenso mapeado de las descripciones 
más acertadas posibles, ideando enrevesados 


problemas de lógica, y juntándolo todo en un 
solo producto al que, si no fuera por su aspec 
to de juego de ordenador, cualquiera podría 
confundir con una película para la pantalla 
grande. 

Personajes dotados de un alto grado de “in- 
teligencia”, se moverán a nuestro alrededor, 
en espera de lo que hagamos, para actuar en 
consecuencia, en una pantalla dominada por 
la perspectiva cenital. Una visión un tanto alí 


pica, pero no por ello inadecuada para los 
propósitos del juego: ofrecer una de las mejo- 
res aventuras jamás programadas. 

En definitiva, «Dreamweb» posee, a priori, 
lo necesario para convertirse en todo un éxito. 
Sus programadores lo saben, nosotros tam- 
bién. Ahora, sólo falta que el tiempo nos dé o 
nos quite la razón. Y 


Francisco Delgado 
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ROTAGONISTA 


EN DIRECTO CON 


Neil Doclwell y 
Dave Dew, 


reader y 
grafista respectivamente de 


«Dreamweb», 


Son jóvenes y solamente son dos. Esta 
pareja de expertos en videojuegos van a 
revolucionar el mundo del software de 
entretenimiento con su programa. Aunque 
han tardado bastante en terminarlo 
-volvemos ha recordar que sólo son 
dos...- «Dreamweb» ya es una realidad. 
Esta entrevista os introducirá un poco más 
en lo que puede ser uno de los mejores 
programas de la próxima temporada. 


PCMANIA: ¿Cómo definirian «Dream- 
web»? Una aventura gráfica, un juego de 
rol, la mezcla de ambos géneros... 

NEIL DODWELL: Cuando estábamos reali- 
zando «Dreamweb» intentábamos producir 
una aventura similar a «Monkey Island», pe- 
ro que fuera más allá y que contara con más 
objetos interactivos. El hecho de que nuestro 
juego sea innovador y disponga de muchos 
items utilizables se debe a influencias de jue- 
gos de rol, como los de la serie “Ultimo”. 


PM.: El programa tiene una envoltura muy 
cinematográfica, y sabemos que sois unos 
auténticos fanáticos de películas como «Bla- 
deRunner» o «Akira». ¿Tiene «Dreamweb» 
algún tipo de influencia proveniente de esos 
dos filmes? 

DAVE DEW: La mayor y más obvia influen- 
cia viene de la película «BladeRunner», que 
se muestra permanentemente en la atmósfera 
del juego Ja constante lluvia, el neón, la per- 
secución en la ciudad, etc.— La historia, sin 
embargo, es muy distinta y se basa en el mis- 
mo nombre de «Dreamweb». Si tuviéramos 

| una oportunidad en el futuro, nos gustaría 
| hacer el videojuego de «BladeRunner». 


PM.: Hemos oído hablar de una nueva he- 
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rromienta de programación con la que di- 
señásteis «Dreamweb». Hablarnos un poco 
de esto. 

N.D.: La única manera que existe de crear 
un juego único con el nivel de detalle desea- 
do pasa por diseñar un editor especial para 
el PC. Gracias a este editor, pudimos dise- 
ñar habitaciones, llenarlas con objetos y 
personas, describir dichos objetos y cons- 
truir secuencias animadas. El editor nos llevó 
dos meses programarlo, y constantemente 
fue actualizado durante la producción de 
«Dreamweb» 


“EN EE.UU., NOS HEMOS 
AUTOCENSURADO” 


PM.: ¿Cómo realizásteis las espectaculares 
animaciones de los personajes? Parece un 
trabajo muy difícil? 

D.D.: Los personajes y las secuencias de 
combate fueron creadas en el editor. Se 
pueden animar al mismo tiempo más de 
ocho objetos para producir una animación 
completa. Los objetos de la escena pueden 
verse modificados por esta animación. Así, 
por ejemplo, un muro puede ser derrumba- 
do por una explosión. Y cuando examinas 
más tarde el muro, su estructura se ha modi- 
ficado. También, todas las animaciones han 
sido dibujadas a mano y eso lleva mucho 
tiempo y paciencia. 


P.M.: Parece que el conocidísimo progra- 
ma «3D Studio» no ha sido utilizado en la 
producción de «Dreamweb». Ese software se 
emplea mucho en la actualidad para el di- 
seño de videojuegos, especialmente en CD- 
ROM. ¿No creéis que es un riesgo prescindir 
del «3D Studio», cuando está tan de moda? 

N.D.: Cuando «Dreamweb» estaba casi 
terminado, aparecieron muchos juegos que 
contenían secuencias en 3D incorporadas a 
ultimísima hora. Estuvimos tentados de hacer 


lo mismo en nuestro programa, pero decidi- 
mos que no, que teníamos que mantenernos 
fiel a nuestros planteamientos originales. Ha- 
bíamos invertido mucho tiempo en dar a 
«Dreamweb» su propio estilo. Lo hubiésemos 
destruido si hubiésemos incluido gráficos de 
3D. En nuestro próximo trabajo incluiremos 
gráficos renderizados como parte funda- 
mental del programa. 


PM.: Aunque suene muy típico decirlo, la 
banda sonora de «Dreamweb» crea una at- 
mósfera perfecta para el desarrollo de la ac- 
ción, elernalisa según cada situación 
¿Quién tuvo esta idea y cómo la llevó a ca- 
bo? ¿Trabajó algún grupo musical en la mú- 
sica de «Dreamweb»? 

D.D.: Matt Seldon, nuestro músico, fue el 
responsable de la banda sonora. Debido a 
que decidimos emplear mezclas musicales en 
todo el juego (algo que no se puede encon- 
trar en ningún otro) Matt tenía la libertad de 
hacer lo que quisiera. Él mismo creó toda la 
música, utilizando diversos teclados y distin- 
tos instrumentos. Los temas finales fueron 
añadidos directamente desde una pequeña 
mesa de mezclas de ocho pistas al PC. Empi- 
re planea lanzar un CD de audio con todas 
las versiones completas de las canciones del 
juego, y la versión de PC CD-ROM ya con- 
tiene cinco minutos extra de música. 


PM.: Es muy fácil jugar a «Dreamweb» 
gracias a su interface. ¿Es una idea comple- 
tamente nueva o se inspira en algún otro? 

N.D.: El interface de «Dreamweb» es com- 
pletamente original y ha sido modificado re- 
petidos veces durante el proceso de produc- 
ción del juego. Quisimos hacer un interface 
muy intuitivo y fácil de usar, pero al mismo 
tiempo lo suficientemente poderoso para re- 
solver las situaciones difíciles. 


PM.: En algunas escenas de «Dreamweb» 
se puede ver que se frata de un programa 
para adultos. 

N.D.: El programa ha sido escrito por gen- 
te que pensaba en nuestra edad cuando es- 
taba ideando el argumento. Y NOSOTROS 
hemos programado el juego que NOSO- 
TROS queríamos. Algunas escenas son para 
adultos, pero no esperamos que un niño 
compre nuestro juego. En los EE.UU., han 
censurado algunas escenas que, afortunada- 
mente, en Europa se han mantenido. Y) 

Evo Panor 


prestar mm 
demo de « 
publica el 
número de Pemania, le: 
preview que encontrarás. 
estas mismas páginas 
contestas correctamente a las 
siguientes preguntas: 

LA 


1) ¿Cuál es el nombre y a qué 
se dedica la primera víctima de 
Ryan? 


2) ¿Cómo muere el General 
Sterling, la segunda víctima de 
Ryan? 


3) ¿Cómo se llama la novia del 
protagonista? 


BASES CONCURSO DREAMWEB 


1 Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de la revista 
PCMANÍA, que envíen el cupón (no son válidas las fotocopias 
com las respuestas correctas ala siguiente dirección 
HOBBY PRESS.A. Revista PCMANÍA 
Apartado de Correas 400 
28100 Alcobendas (Madrid) 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO DREAMWEB 


3 De entre todas las cartas recibidas se extroerá una que será ga- 
madora del primer premio: un o (2 66 y un Kit 
Multimedia Game Blaster CD tos ganarón un 


Otras diez cart 
reloj de mesa exclusivo y una camiseta DreamWeb. El premio no 
seró, en ningún caso, canjcable por dinero. 


4 Sólo podrán participar en el sorteo lossobres recibidos com fecha 
de matasellos de 17 de Octubre de1994 al 15 de Diciembre 1.994. 


$ La elección de los ganadores se reclizará el día 2 de Enero de 
1995 y los ganadores e publicarán en el número de Febrero dela 
revista PCMANÍA. 


6 Caso de que olgin premio se ex 
dispondrá de tres meses desde qu 
res para notificar a la revista el ex 


avie en el correo, el propictaris 
wblique el listado de ganado- 
arto. 


7 El hecho de tomar parte en este sorteo implica lo aceptación 10- 
tal de sus bases. 


8 Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del 
concurso 


JROENLE 
KDENA 

cla 
UN MUY 


Caracteristicas técnicas: 

- PROCESADOR 486 DX2 66 MMZ. 
- CACHE 256 KB 

- DISCO DURO 428 MB 

- DISQUETERA 3,5" 

- MONITOR 14” SYGA COLOR 

- 0,28 MM 1024 X 768 

BAJA RADIACIÓN 


Primer Premio: Un potente ordenador 486 DX2 a 66 Mhz, MILLA] 


con las especificaciones técnicas que aparecen junto a la 
foto, y un kit multimedia Game Blaster CD16 de Creative 
Labs que incluye una tarjeta de audio Sound Blaster 16, 
una unidad de CD-ROM multisesión de 
doble velocidad, un joystick, altavoces, 
micrófono y un lote de programas. 


Segundo Premio: Una exclusiva camise- 
ta y un reloj DreamWeb. 


ma  ArSadTA 


Rellena y envía este cupón al Apartado de correos 400, 28100 Alcobendas Madrid, indicando en el sobre 
CONCURSO DREAMWEB. 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Provincia 
Código Postal 
Teléfono 


Las respuestas correctas son: 
1) 
2) 
3) 


gg gg QQ. DS DD DDD ag DnPD-----D- -n--. 


(A 7 Premio IBERTEX 
F concedido por 


*e TELEFÓNICA, 


al Centro Servidor 
de reciente creación 


que destaca por 


A su calidad. 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 
Noticias, para estar al día. 
Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto, 
Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros, 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFútbol». 

Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas, 


ctada, llega lejos. 


Paraconectar con HOBBYTEX 
sólo necesitas un ordenador PC 
ocompatible, un modem que 
cumpla la norma V23 o V2Bis, 
22,400 baudios, y un software 
de emulación que suele venir 
conel propio modem o utilizar 
el programa Hobbylink -un 
interface gráfico avanzado-, 
quese incluye en los discos de 
portada de varios números de 


Pemanía. Por último, también 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 
poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia, Cuesta exactamente 
lo mismo llamar desde La 
Coruña que desde Madrid. El 
nivel de acceso 032 tiene un 
precio aproximado de 20 
pesetas por minuto. 

A diferencia de otros centros 


servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
Nohay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX te 
pida la identificación 
del centro servidor teclea 
*HOBBYTEXK. 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


REVIEW 


Fútbol 05h 


L3.0 
tbol 


Con el comienzo de la liga de fútbol profesional de nuestro país, muchos son los aficionados al balompié que 
esperan con ansiedad la llegada de la versión de «PC Fútbol» para la presente campaña. Bien, ya queda menos 
para que «PC Fútbol 3.0» vea la luz y entusiasme, como ya hicieran los dos anteriores, a los forofos de este deporte. 


ara aquellos que llevéis varios años 

en esto de los videojuegos, recordo- 

réis con cierta nostalgia un juego de 

fútbol de nombre «Michel Fútbol 
Moster» que entusiasmó a los aficionados a 
este deporte en los ordenadores de ocho bits 
A continuación veía la luz la versión de PC, 
los primeros pasos de Dinamic en el mundo 
de los programas de fútbol para ordenado- 
res. Más tarde llegaba «Simulador Profesio- 
nal de Fútbol», en el que al fantástico juego 
realizado por ellos mismos años atrás, se 
unía una base de datos con referencias a en- 
trenadores y jugadores de la liga. Programa 
que desembocó en el primer «PC Fútbol» del 
que se han vendido miles y miles de copias a 
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DINAMIC MULTIMEDIA 
BASE DE DATOS/DEPORTIVO 


lo largo de la pasada campaña. Y ohora 
contamos ya con la versión 3.0 de dicho pro- 
grama, prácticamente terminado y lista para 
hacer los delicias de los seguidores del de- 
porte rey 


LAS NOVEDADES MAS 
IMPORTANTES 

Visto por encima el programa, a más de uno 
le podrá parecer que se trata de una versión 
actualizada del anterior «PC Fútbol» en el 
que se hon incluido los equipos ascendidos 
junto con los nuevos fichajes, y en el que se 


ha combiado el simulador de fútbol. Pero co- 
mo decimos, esto sólo ocurre si miramos el 
programa desde lejos, muy lejos, porque re- 
olmente se han variado muchas cosas que 
harán de «PC Fútbol 3.0» el mejor programa 
dedicado al balompié que nunca antes se 
hayo programado. 

Para empezar, en lo referente a la base de 
datos se ha añadido una nueva sección en 
la que se recoge la historia del fútbol tanto 
español como europeo al más alto nivel. En 
concreto, se han introducido los datos refe- 
rentes a todos las ligas nacionales celebra- 
das desde el año en que se creó (allá por el 
1928), la Copa del Rey (desde 1903) y la 
Copa de Europa, la Recopa y la Copa de la 


UEFA (todas ellas desde 1955). Una fantás- 
tica labor de investigación que estamos se- 
guros satisfará al entusiasta de los datos de 
estas competiciones. 


NO SE VAYAN TODAVIA 

Continuamos con los datos de los equipos na- 
cionales para la presente campaña. No con- 
tentos con las fichas de los cerca de 440 ju- 
gadores y los entrenadores de primera 
división que ya nos ofrecieron en el anterior 
programa, ahora han añadido los mismos 
datos pero para los clubes de segunda divi- 
sión A, además de los árbitros que dirigirán 
los partidos de ambas categorías. “¡Qué pa- 
sada! ¿verdad?”. Pues esto no es todo, pues- 
to que los comentarios acerca de cada jugo- 
dor serán si cabe más personalizados, ya 
que se ha recurrido a los propios clubes para 
conseguir información acerca de su plantilla 

Esto en lo que a la base de datos se refiere. 
En cuanto al simulador de fútbol, por las 
pantallas que acompañan a estas páginas 
habréis podido comprobar que ha variado 
bastante. La perspectiva ha dejado de ser 
aérea en dos dimensiones para convertirse 
en una lateral en tres dimensiones, con lo 
que se logra un realismo mucho mayor. Ade- 
más, el tamaño de los jugadores es también 
mayor, aunque parezca mentira, están reali- 
zados a escala con el terreno de juego y el 
balón, e incluso se ha incorporado la varie- 
dad en el color de la piel. Otra novedad vie- 
ne dada por el hecho de que en esta ocasión 
los futbolistas se lesionarán un determinado 
número de jornadas (por lo general no su- 
perarán nunca las 5 semanas) lo que les im- 
pedirá jugar en esos partidos, y podrán ser 
expulsados y penalizados con algún encuen- 
tro de suspensión. 

Debido a esto, para realizar la alineación 
se recurrirá a los 22 jugadores, dividiéndolos 
en los 11 que serán titulares y el resto entre 
convocados para el partido (que podrán sus- 
tituir a algún compañero durante el encuen- 
tro) y los no convocados. Estaréis de acuerdo 
con nosotros en que de este modo la simula- 
ción de los encuentros es más realista. 


AUN HAY MAS 

Por otro lado, el simulador nos permitirá dis- 
putar la liga tanto de primera como de se- 
gunda división con nuestro equipo favorito. 
Si a esto le unimos la posibilidad de disputar 
tontos compeonatos seguidos como desee- 


mos manteniendo la misma plantilla que ten- 
gamos al finalizar una liga, veremos cómo 
un equipo modesto de segunda división pue- 
de llegar a convertirse con el tiempo en cam- 
peón de Liga. Por último, se ha modificado 
notablemente el apartado de las tácticas. Si 
recordóis, antes podíamos definir el área por 
el que se movía cada jugador tanto si su 
equipo estaba atacando como defentliendo. 
Ahora además, se han incluido dos tipos de 
posiciones: una para cuando su equipo tiene 
el control del balón y otra para cuando ocu- 
rre lo contrario. De este modo podemos defi- 


nir con mayor precisión las zonas de cada 
futbolista y asignarles posiciones fijas: carri- 
leros, defensas natos, repartidores de juego 
en el centro del campo, delanteros centros. 

Y también es posible hacer morcajes hombre 
a hombre definidos por el usuario, con lo que 
asistiremos a auténticos duelos de la talla de 
Alkorta contra Romario o Voro frente a Penev. 

Se han incorporado una serie de iconos 
(smarticons) que nos permiten ir a diferentes 
partes de la base de datos sin pasar por las 
pantallas intermedias. Tendremos que admi- 
nistrar sabiamente los fondos del club para 
comprar nuevos jugadores y obtener benefi- 
cios; contaremos con los comentarios de Mi- 
chael Robinson hablando del desarrollo de 
la competición y los posibilidades de cada 
equipo; podremos actualizar los datos jor- 
nado a jornada bien con disquetes bien con 
modem a través de Hobbytex. Estamos segu- 
ros de que los peticiones de los usuarios y 
aficionados al anterior «PC Fútbol» serán sa 
tisfechos. Y 


Óscar Santos 


Unas animaciones más depuradas 


En estas tiras podéis ver los pasos que llevan la animación de diferentes movimientos de 
los jugadores. Si sois observadores, una buena parte de trabajo se ha dedicado a mejorar 
las animaciones de los futbolistas. Si no recordamos mal, en el anterior programa cada mo- 


vimiento constaba de cinco 0 s 


frames (imágenes), mientras que en esta ocasión lo nor- 


mal es que no bajen de las diez imágenes. Además el uso de la tercera dimensión ha posi- 
bilitado la aparición de nuevos movimientos como las chilenas, las caídas desde diferentes 
puntos, los jugadores corren o andan y el portero realiza las más acrobáticas palomitas. 


ARAS AAA 
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La 


que más se ha especulado durante los últimos meses. Ocean y D.I.D. han vuelto a unir 
fuerzas para dar continuación a lo que fue una de las más grandes epopeyas espaciales 
vistas en un ordenador. A veces, la espera merece la pena. Y hemos tenido que esperar. 
Mucho. Pero esta será, con toda probabilidad, una de esas ocasiones en que todo se ol- 
vida cuando llega el momento de la verdad. El momento de bajar al “Inferno”. 


ras «Epic», «Robocop 3» o 

«T.F.X.», D.I.D. lo tenía bastante 

difícil. La fórmula del éxito no 

existe, y cada lanzamiento es una 
reválida. Por eso el anuncio de «Inferno», lo 
que en su momento se conoció llanamente 
como «Epic 2», resultó todo un aconteci- 
miento y un reto importante. 

Durante todo el tiempo que el programa ha 
estado en proceso de desarrollo, los rumo- 
res sobre las dificultades que se estaban en 
contrando para la finalización del juego, 
han circulado de modo constante. Y no sólo 
eso. Hasta el propio nombre que se le iba a 
dor ha sido alterado en más de una ocasión. 

Pero por fin, todo parece haber finalizado 
de manera feliz. “Inferno” está a punto de 
salir a la calle 
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Bo tati 


IN FER 


Espectáculo visual, acción sin límites, torrentes de adrenalina fluyendo descontrolados... 
todo esto son promesas. Promesas de lo que nos hará sentir uno de los proyectos con los 


REVIEW 


por ll $47 


CONFLICTO EN El ESPACIO 
EXTERIOR 

Lo trama de «Infemo» arranca en el momento 
en que finaliza «Epic». Los luchas de dos es 
pecies, rexxon y humanos los primeros por el 
dominio del universo, los segundos por la pura 
y simple supervivencio-, parecían haber lle 
gado a su fin. Sin embargo, la raza alienígena 
no está dispuesta a olvidar la ofrenta que su 
puso su derroto. Un ataque masivo contra los 
últimos supervivientes de nuestra especie está 
en marcho. El propósito: la aniquilación total 
La única esperanza de victoria reside en un pi- 
loto y una astronave. Solos, y sin más ayuda 


D.1.D./OCEAN 
SIMULADOR DE COMBATE 


A E 


4 EST REFUCORT ar 4 PRRICAS, 
y EPT EMO FACHA PUR DESTIAN 


) 


FAR MEU PREPRACO FOR ANA 


sin 


que lo de nuestra propia ES en el com 
bate, tendremos la misión de acobor de una 
vez por todas con la amenaza rexxon. 

A partir de aquí, lo que D.!.D. ha preparo- 
do es algo que podrá gustar o no, pero que 
dejorá a nadie indiferente, y sí con la bo- 


go el tiempo que se ha estado tra- 
Inferno», los responsables del 
fenico no se han limitado tan sólo 
Bo de programación del juego, sino 
ropios herromientas utilizadas para 
os diversos editores que se utilizaron 
goductos como «T.F.X.», han sido mejo- 
BS hasta niveles insospechados, para mos- 
el grado de perfección al que este equipo 
llegado en el uso de técnicas 3D. 


CIFRAS, CIFRAS, CIFRAS... 
De todos modos, aunque es la esencia del 
juego, el usuario no debe esperar encon- 
trorse Únicamente con un estupendo simula- 
dor de combate en 3D, sino con un desarro: 
llo de auténtica película 

Preparándose versiones foppy y CD-ROM, 
esta última obsequiorá al respetable con unas 
asombrosas animaciones, en las que la digi- 
tolización de modelos a escala, en escayola, 
el render, y el clásico trabajo a mano, com 
plementan a la acción del combate, ofrecien- 
do así una estructura cinematográfica, con un 
desarrollo en el que encontraremos, por su- 
puesto, su principio, su nudo y un desenlace. 
Para dar una idea de hasta qué punto serán 
importantes las secuencias cinemáticas en «In- 
ferno», baste con decir que varias decenas de 
megos estarán dedicadas a este punto. Y si 
D.1.D. pretende abrumarnos con cantidad lo 
va a conseguir, puesto que el audio digital lle- 
gará a los cuarenta y cinco minutos =con una 
banda sonora realizada por el grupo britá- 
nico “Alien Sex Fiend”, junto al compositor 
habitual de Ocean, Barry Leith—, las naves 
que aparecerán en el juego olcanzarán el 
centenar, y las misiones -esto sí es pora aga 
rrorse a lo silla- pasarán de las setecientas 

Hoy que decir, sin embargo, y al hilo de 
los misiones, que éstas podrán jugarse de 
tres maneras diferentes, desde el modo ar 
code hasta la aventura completa. Por tanto, 
que nodie se piense que «Inferno» será un 
juego interminable. Aunque, claro está que, 
cuanto mayor sea en su extensión, más tiem: 
po nos tendrá pegados a la pantalla, y más 
diversión proporcionará 

«Inferno» promete ser uno de los más 
grandes simuladores de combate vistos en 
un ordenador. Estará entre nosotros muy, 
muy pronto. Vayamos preparóndole, pues, 
el sitio de honor que se merece. 

Fronciico Dilgodo 
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fugar con Robots 


' 


Llevávamos ya mucho tiempo deseando tener la oportunidad de ver las primeras 
imágenes de «Rise of the Robots», el gran proyecto en el que Mirage lleva traba- 


jando bastante tiempo. Un juego de lu- 
cha que irá más allá de todo lo visto has- 


DESIGN/MIRAGE/TIME WARNER 
LUCHA 


ta ahora, donde arte y técnica se unen de una manera fantástica, para ofrecernos 
un producto que a buen seguro romperá moldes. 


asta ahora, lo habitual en los jue- 

gos de lucho, era que los prota- 

gonistas fueran personajes rea- 

les, diestros en artes marciales, 
mutantes, e incluso hasta animales, pero 
¿cuántas veces habéis jugado con robots de 
un tamaño demencial, cyborgs, androi- 
des...? Seguro que muy pocos. Pues muy 
pronto, teserés lo oportunidad de hacerlo 
con «Rise of the Robots», el gran trabajo que 
conjuntamente Instinct Design, Mirage y Time 
Warner, están realizando. 

Instinct Design, es algo así como un depar- 
tamento dentro de Mirage, compuesto por 
un excepcional grupo de programadores, 
grafistas y músicos, cuya finalidad es editar 
juegos de méxima colidad. Todo ello me- 
diante las mejores y más adelantadas herro- 
mientas de softwore, así como la investiga- 
ción en el mismo. 
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NUEVA TECNICA 3D 

Un cloro ejemplo de esto es “Visual Contou- 
ring”, una compleja y sofisticada técnica de 
programación para diseño gráfico en SD, 
que ellos han creado. Con ella, los 
madores de Instinct están consigui 

imágenes renderizadas, con la posibilidad 
de monipularlas y animarlas en tiempo real. 
Gracias a esto, las animaciones y movimien- 


los de los distintos 'ojes del juego, se 
sucederón a una velocidad elevadísima. 
Ésta será una de las características más 
destacables de «Rise of the Robots», y que 
mós impresionaró. Ver moverse con una 
suavidad y una velocidad increíbles, a un 
sprite renderizado de gran tomaño en tres 
dimensiones, no es nada habitual. Para que 
os hagúis una idea os damos un dato que os 
dejará boquiabiertos: la versión para CD- 
ROM del juego contendrá cerca de cuatro- 


cientos megas en animaciones. Aunque no 
séis que lo de floppy se va a quedar atrás, cl 
está que no va a llegar a la misma cantidad 
la de CD, pero también tendrá sus buenos 
cuencias animadas. 

Otro aspecto en el que Instinct Design se e 
también esforzando, es en no ofrecer un ju 
de lucha más, en cuanto a desarrollo se refie 
Ellos piensan que todavía no está todo dicho 
este género, y que las cosas se pueden mejo 
mucho, sobre todo la jugabilidad. Ésta será 
creíble, gracias a unas rutinas que se están 
ando para dar a los personajes un compo 
miento inteligente. Esto hará que las técnicas q 


nuestros oponentes usen varíen en función de 
mo se esté desarrollando el combate, lo que 
rá como resultado la posibilidad de uti 
tintos tipos de ataque o defínse 

golpes y llaves. 


Quique 


EN, 


o cierto es que poco se conoce en el 

mundo de los videojuegos acerca de 

«Mundo Disco». Los responsables de 

Psygnosis han decidido llevar todo el 
asunto en el más absoluto de los secretos, y os 
podemos asegurar que lo han conseguido, 
pues únicamente han dado algo de informa- 
ción acerca de la historia y unos cuantas imé- 
genes de lo que será el programo, las cuales 
acompañan a este artículo. 


UN VIEJO CONOCIDO 

PARA MUCHOS 

De entre la escasa información con la que 
contamos, podemos adelantar que a la ca- 
beza del proyecto de «Mundo Disco» está 
Gregg Barnet, el cual trabajó hace ya bas- 
tantes años en la versión para 8 bits del po- 
pular, excelente y añorado para la mayoría 
«The Hobbit». Así que el asunto no puede 
comenzar mejor, pues dicha referencia es 
más que notable para aventurar casi sin te- 
mor a equivocarnos que estamos ante un 
producto de gran calidad. 

El argumento es el típico cuento de prínci- 
pes, princesos y magos. Un grupo de malvo- 
dos ha conseguido mediante no se sabe qué 
clase de artilugios traer a un dragón desde 
otra dimensión con una clara y previsible in- 
tención: que les oyude a conquistar Mundo 
Disco. Ante el inminente peligro que esto 
conlleva se ha buscado a un héroe para salir 
en busca de él y darle fin. Y es en este preci- 
so instante en el que comienza el juego. No- 
solros precisamente tomaremos el papel del 
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ro al 


PSYGNOSIS 
AVENTURA 


Ordenador 


Para muchos de vosotros, por no decir todos, el nombre de Terry Pratchett no significa 
nada, Sin embargo es muy posible que a partir de este preciso instante las cosas 
cambien, pues los derechos de sus creaciones literarias humorísticas están a punto de ser 
traspasados al PC en forma de aventuras interactivas, la primera de las cuales es la que 


en estas páginas os presentamos. 


héroe que necesitará de todo tipo de ayuda 
para acabar con el dragón. 


UNA AVENTURA EN TRES ACTOS 

Lo aventura que da comienzo a partir de es- 
te momento está estructurada en tres actos 
diferentes. En cada uno de ellos tendremos 


que resolver un determinado número de 
puzzles de diferente dificultad, algunos sólo 
con verlos los resolveréis, en especial aque- 
llos que llevéis un tiempo jugando a aventu- 
ros gráficas o juegos ds rol, además de uno 
más grande que para solucionarlo necesita- 
réis haber salvado todos los anteriores. 


Portada de una de las aventuras que consti- 
tuirán el prayecto “Mundo Disco”, todo un 
éxito literario ahora en PC, 


ETT 


pi 
y 


Terry Pratchett, autor de numerosos libros 
de aventuras, acaba de ceder el derecho de 
los mismos para “Mundo Disco”. 


El hecho de que existan tantos puzzles podrá 
dar la impresión a más de uno de que el juego 
es tremendamente complicado. Sin embargo, 
esto no es así. Y os estaréis preguntando por 
qué. Pues muy sencillo: porque el juego no es li 
neal, es decir, en cuolquier momento de la par- 
tida podemos dejar un puzzle e ir a otro. Esto 
es especialmente útil en el coso de que nos que- 
demos atoscados en olgún punto, algo que a 
nadie gusta y menos si el juego es bueno y 
atractivo. 

Sin emborgo, lo que sí que parece claro es 
que no siempre podremos hacer esto, pues a 
lo mejor para lograr resolver un determinado 
problema necesitamos algún objeto que so: 
lamente podemos conseguir si previamente 
hemos dado solución a otro. A pesar de to 
do, la idea de poder movernos libremente 
por todo el juego es verdaderamente atracti 
va e interesante. 


UN MUNDO APASIONANTE 

Duronte el transcurso del juego tendremos la 
oportunidad de ir visitando una amplia varie: 
dad de escenarios, entre los que destacan el 
bosque, un lugar ambientado en el antiguo 
Egipto o el mercado. En ellos nos encontrare- 
mos con varios personajes que nos ayudarán 
en nuestra ardua labor a lo largo del mundo de 
«Mundo Disco» 

Conversando con ellos podremos obtener al 
gunos objetos imprescindibles para nuestra la 
bor, o en su defecto, recoger importantes pistas 
que nos servirán de gran ayuda. En cualquier 
coso, la interacción con ellos será una parte 
importante de nuestra labor, 

Y aquí acaba nuestro comentario acerca de 
«Mundo Disco», Tan sólo queda añadir que, 
tol y como podéis comprobar por las pantallas 
que ilustran estos páginas podéis adivinar unos 
gráficos muy logrados, con numerosos detalles 
y un colorido como pocas veces hemos tenido 
la oportunidad de disfrutar. 

Pero esto es ya empezar a opinar sobre algo 
que todavía no hemos tenido la oportunidad 
de ver con mayor profundidad. Cosa que has- 
ta el próximo mes, como muy pronto, no po 
dremos hacer. €) 


Óscar Santos 
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2 noticias HOBBYTEX> 


FRIENDWARE Y FICHEROS 
MOD EN HOBBYLINK 


Si os gustan los buenos 
juegos y las melodías por 
ordenador, este mes estáis 
de suerte ya que en 
HOBBYLINK las podréis 
encontrar a partir de este 
mes de Octubre. Para ello 
sólo necesitáis disponer de 
un PC, un modem con las 

normas v23 o v22 bis y el 


FICHEROS .MOD 
Desde hace algún tiempo es- 
tán Rlferando ciertos fiche- 
ros para PC. Son ficheros que 
contienen una melodía y nor- 
malmente se les conoce como 
“ficheros MOD” o Módulos. 
En el apartado número 9 de la 
Transferencia de Ficheros de 
Hobbylink hemos incluido va- 
rias melodías para PC, así co- 
mo dos reproductores para 
poder ejecutarlas. Si no dispo- 
néis de ninguno de ellos, lo 
primero que tenéis que hacer 
es capturar uno. Ya sabéis que 
todos los ficheros están com- 
primidos y por tanto, una vez 
qe los dE en vuestro or- 
lenador, deberéis teclear su 
nombre completo para des- 
comprimirlos y obtener todos 
los programas que lo compo- 
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Tre sforencta de Mes vers 


nen. También necesitáis hacer 
la transferencia de un fichero 
.MOD y después de descom- 
primirlo, dispondréis ya del 
material necesario para escu- 
char la melodía de que se tra- 
te. La forma de realizarlo es 
sencilla, al teclear el nombre 
del programa reproductor 
aparecerá un menú en el que 
deberéis seleccionar las op- 
ciones que os interesen, entre 
éstas, el nombre de vuestra 
torjeta de Sonido (o en su de- 
fecto, el altavoz interno de 
vuestro de PC) y el nombre del 
fichero .MOD que acabáis de 
transferir. 


DEMOS de FRIENDWARE 

En el apartado número 10 de 
la Transferencia de Ficheros 
de Hobbylink, hemos incluido 
varias DEMOS de los juegos 
de las mejores compañías de 
Shareware: Apogee, Epic 
Megagames, Neosolt y otras, 
distribuidas en España por 
Friendware. La finalidad de 
este apartado es poner a 


vuestra disposición unos pro- 
gramas, con niveles comple- 
tos, para que así, decidáis si 
os interesa o no haceros con 
la versión original del juego. 
Para que todo sea más fácil, 
las demos están agrupadas 
en un sencillo menú según la 
compañía de la que proce- 
den. Al seleccionar una de 
ellas, aparecerá una pantalla 
con el nombre del programa 
y un pequeño resumen con el 
argumento del juego. Ade- 
más, en el menú de Friendwa- 
re hay una ayuda que os indi- 
ca cómo hacer la instalación 
del programa. Todas las de- 
mos están comprimidas y, co- 
mo siempre, lo primero que 


tenéis que hacer es escribir su 
nombre para obtener los pro- 
gramas que las componen. 
Uno de estos programas es el 
fichero INSTALAR. EXE que de- 
béis ejecutar. Aparecerá un 
menú con una serie de opcio- 
nes que os indican los pasos 
que hay que seguir: una op» 
ción con las instrucciones del 
programa, otra para la insta- 
lación, otra más para hacer un 
pedido de la versión original 
del juego, (en Hobbytex do 
néis de buzón FRIENDWARE 
para hacer también vuestras 
peticiones). En algunos casos 
es necesario ejecutar el fichero 
SETUP.EXE que acompaña a la 
demo para configurar el entor- 
no de vuestro PC. 

Estas demos tienen un tama: 
ño en bytes bastante conside- 
rable, pero para que esto no 
represente un problema a la 
hora de ren feñs. hemos 
desarrollado un nuevo co- 
mando en Hobbylink que os 

ermitirá posponer una trans- 

rencia y reanudarla en otro 
momento sin necesidad de 
empezar desde el principio. 
Pero esto es una novedad que 
se incorporará en la versión 
v1.03 del programa. 


Lina Álvarez 


ACTUALIZACIONES HOBBYLINK 


En la opción número 8 de la Transferencia de Ficheros de HOBBYLINK 
encontraréis las Actualizaciones de las diferentes versiones. De momento 
la versión que podéis actualizar es la vl.02, captando el programa 
H101_102.EXE. Estos actualizaciones deben ser siempre consecutivas, es 
decir sólo podréis actualizar una versión si disponéis de la anterior. | 


| 


Tu nombre es Murphy, Tex Murphy. 


AVENTURA GRAFICA 


A NOS 
ractlva de ACCESS Software está 
aaños luz por delante de cual 

quier otro producto calificado de 
«interactivo». UNDERA KILLING 
MOON te traslada a las calles de 
San Francisco, tras la Tercera Gue- 
rra Mundial, y te adentra en un 
mundo virtual, repleto de gente 
y lugares sumamente detallados. 


La historia 

Esta película interactiva te introduce en el papel 
de Tex Murphy, investigador privado. Al principio 
dela historia estás en tu destartalada oficina de un 
segundo piso, en el corazón de una deprimente 
zona de mutantes de la ciudad. Si te asomas a la 
ventana puedes mirar hacia abajo y ver las calles 
llenas de gente ocupada en sus asuntos..., muchos 
delos cuales estarán fuera de la ley. Tras una rá- 


UNDER A 


pida ojeada ala oficina, bajas ala calle y empiezas 
a buscar un caso que no tardará en aparecer. 


Las estrellas invitadas 

Para conseguir que la película interactiva llegue a 
ser un género artístico, pensamos que las estrellas 
de Hollywood podrían añadir la legitimidad y el 
talento que necesitábamos. Por esta razón invita- 
'mosa varias estrellas — Brian Keith (Hardcastle £e 
McCormick, The Parent Trap, etc.); Margot Kidder 


(Superman l, II, etc.), y Russell 
Means (El último mohicano, etc.) 
a quese unieran a nuestro equipo 
de 18 experimentados actores que 
toman parte en UNDERA KILLING 
MOON. 


Banda sonora original 

UNDER A KILLING MOON tiene 
una completa y variada selección 
de música original, voces digitali- 
zadas de alta calidad y efectos de 
sonido con los que esta película interactiva resul- 
ta tan emocionante al oído como impresionante a 
la vista. 


DisPONTBLE EN PC.CD-ROM 


DROSOFT Moratín 52, 4? dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 


isérono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


esde la óptica de 
un usuario de or 
denadores perso: 
nales que utiliza 
de modo profesio 
nal programas de 
imagen sintética, 
las opciones de 
que dispone aca- 
ban restringiéndo- 
se a dos o tres programas 
básicos que cumplan todos 
los requisitos exigibles. Bá- 
sicamente ya sobéis cuales 
son, 3D Studio de la com 
pañía Autodesk o bien To- 
pas Animator de Crystal- 
graphics. Podríamos induir 
también algún otro paquete 
de más reciente aparición 
como Lightwave 3D de 
NewTek o incluso el nuevo 
Real 3D para Windows, 
aunque estos últimos pro- 
gromas no están disponi- 
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infografía 
Altos Vuelos 


En muchas ocasiones hemos hablado del software infográfico 
de alto nivel que se emplea en los estaciones de trabajo. 
Ultimamente, con el auge de las consolas domésticas, 
muchos de estos programas están siendo elegidos como vehículos 
de desarrollo gráfico de los nuevos videojuegos. 


Alias fue el software 
escogido para modelar 


¿3% Picopiedra», mientros 
que Softimage se 
encargó de la 


bles en España. En cual 
quier caso, seguro que mu 
chos usuarios de PC echan 
de menos múltiples opciones 
conocidas a través de las re- 
ferencias obligadas en el 
panorama infográfico, que 
en este caso es el software 
para Silicon Graphics. Fun- 
ciones como el raytracing o 
trazado de rayos de tipo se- 
lectivo, las kinemáticas in- 
versas, el modelado spline 
en base a curvas 3D o el 
render interactivo son algu- 
nas de las posibilidades que 
estos programas ofrecen y 
que aún no han llegado a 
implantarse en el mundo del 
PC. Por ello vamos a reali- 
zar un repaso a algunos de 
los principales representan- 
tes de este software “Hi- 
End: Alias Animator, y Sor 
timage. Ultimamente cada 


_—_——__ _—_ _—_——— o 


A A 


———— 


uno de estos productos ofrece ade: 

más versiones específicas para los 
profesionales y empresas dedicadas 
al desarrollo de videojuegos. Estos 
nuevos programas en algunos casos 
se integran dentro del software ma- 
triz, mientras que en otros es posible 
conseguirlos de modo independien- 
te. Sus opciones suelen estar reduci 

das y adaptadas a la propia filosofía 
detrabajo de los diseñadores de fon- 

dos y sprites, que aunque en gene 

ral son similares a las de los anima- 
dores y modeladores 3D tiene ciertas 
limitaciones como puede ser la obli- 
gación de un cierto tamaño para los 
modelos animados o sprites, la re 

ducción de la gama de color a 16 ó 
32 colores o la colocación de los fon: 

dos en base a diferentes tiras de pla- 
nos 2D. Por ello estos nuevos pro- 
gramas implementan comandos que 
realicen este tipo de operaciones, al 

go que hasta ahora era el propio 
grofista o el programador quien de 

bía intentar componerselas para lo- 
grar el resultado deseado. Los ejem: 

plos que comentaremos ya han sido 
escogidos por diferentes compañías 
fabricantes de consolas y hardware 
como los produdos oficialmente au 

torizados para el desarrollo de los 
gráficos de los juegos. 


Alias Animator y 
PowerAnimator 

Se trata de dos versiones del mismo 
sofware de la empresa Alias Rese: 
arch Inc. La más completa y cara es 
la llamada Power, la cual incluye un 
módulo especial para los diseñado- 
res de videojuegos. Alias es proba- 
blemente el programa más utilizado 
a nivel profesional para el modela- 
do de escenas y objetos. Ya os he- 
mos hablado en otras ocasiones de 
su utilización en películas como 
«Abyss», «T2» o «Los Picapiedra». 
Por defecto trabaja con curvas tridi- 
'mensionales, conocidas como Nurbs, 
para construir los modelos. Posterior- 
mente los objetos así creados pueden 
convertirse si se desea a polígonos, 
con el nivel de detalle que queramos, 


Sot, 

00 
e 7 y 
para realizar el render 
de la escena. La versión 
6.0 de Power Animator, 
la más reciente, se inclu- 
ye un nuevo apartado 
denominado Character 
Builder especificamente 
creado para animar per- 
sonojes y figuras huma- 
nas. Mediante sus opcio- 
nes es posible realizar 
movimientos faciales en 
los modelos como ha- 
blar, reir u otros que in- 
volucren todo el cuerpo 
como correr o subir esco: 
leras de un modo casi 
automático. Incluso po- 
demos predefinir una serie de ex- 
presiones faciales y vocales que 
realizará nuestro personaje en sin 
cronización con los diálogos de la 
pista de audio. También es posible 
realizar una captura de movimiento 
real mediante la colocación de unos 
sensores situados en puntos estraté: 
gicos del cuerpo o sobre un muñeco 
que lo represente. Dichos puntos se 
sincronizan posteriormente con las 
articulaciones y extremidades de 
nuestro modelo sintético, de forma 
que podamos ver su reacción a los 
movimientos del actor en tiempo 

real con un sombreado de tipo 

Gouraud. 

También existe un módulo inde- 
pendiente llamado Alias OptiF/X, 
concebido únicamente para la crea- 
ción de efectos especiales. Desde pi- 
rotecnias a explosiones, pasando 
por simulaciones de líquidos, fue- 
go, lluvia, nubes, etc. 

Por último, con Alias Power Play, 
que se incluye con el programa 
principal, se ayuda enormemente 
en la tarea comentada de desarro: 
llo de videojuegos. Entre sus carac- 
terísticas destacan la cuantización 
o reducción mediante algoritmo 
matemático de los colores a emple- 
ar en los fondos o sprites. El llama- 
do “Composite Render”, que per- 
mite unir fondos y sprites con 


antializado de los bordes. Una se- 


rie de herramientas para previsuali 
zar la animación final de los modelos 
que formarán los sprites. Conversión 
de curvas Nurbs a polígonos con re- 
ducción del número de éstos últimos 
para su re- 
presenta 

ción en vi- 
deojuegos 
3D de tiempo 
real. Render a 
través de una 
red de esta 


ciones, y un 


En la película «The 
Mask», se vuelve a 
combinar Alias y softi- 
mage para realizar es- 
pectaculares efectos. 


largo etc. Este módulo de Alias ha 
sido ya escogido por Nintendo co- 
mo vehículo de creación de los 
gráficos de sus consolas de 16 bits 
y especialmente de la nueva Nin- 
tendo Ultra 64, induso la propia 
Alias está trabajando en herra- 
mientas gráficas específicas para 
esta última máquina. Como pri- 
mer resultado de este acuerdo, la 
compañía inglesa Rare Ltd. ha cre- 
ado «Donkey Cong Country», un 
nuevo título para la SuperNinten- 
do con todos los personajes y es” 
cenarios realizados integramente 
en 3D, También Spectrum Holoby- 
te ha escogido el software de Alias 
para realizar su último lanzamien- 
to en CD-ROM para PC, «Star 
Trek: The Next Generation: A Fi- 
nal Unity», cuya salida está pre- 
vista para finales de este año. En 
él todos los mundos por los que 
discurrimos, estaciones y naves es- 
paciales han sido modelados con 
Alias, utilizando ampliamente al- 
gunas de sus funciones más espec- 
toculares como el OptiF/X para 
crear los chorros de energía que 
emanan de los propulsores del En- 
terprise o los efectos de niebla e 
iluminación atmosférica de la se- 
cuencia de apertura. Otras casas 
conocidas que trabajan con este 
software desarrollando videojue- 
gos son: The Walt Disney Com- 
pany, Sony Pictures Imageworks, 
Lucas Arts, The Software Tool- 
works, etc. 


Softimage 

A mediados de este año, se difun- 
dió la noticia de la adquisición por 
parte de Microsoft de la empresa 
canadiense Softimage. Dicha 
compañía venía siendo una de las 
grandes líderes del software info- 
gráfico sobre estaciones Silicon 
Graphics desde mediados de los 
años 80. Con esta compra Micro- 
soft pretende afianzarse en el mer- 
cado multimedia al mismo tiempo 
que se introduce en las platafor- 
mas Unix. Nada más conocerse la 
noficie comenzaron a surgir rumo- 
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El modelado spline nos permite reolizar objetos complejos con una 


excelente calidad. 


Muchos juegos para ordena- 
dores personales como este 
«Quantum Leap» de Hiperbole 
Studios, utilizan IDEAS de Softi- 
mage para diseñar los escena- 
rios y personajes. 


res, no confirmados sobre la futura 
aparición de una versión de Softi- 
mage para PC, algo que contri- 
buiría a dinomizar el panorama 
del sofware 3D en compatibles. 
Softimoge recientemente presento 
sus últimos productos para esta- 
ciones e trabajo. Entre ellos desta- 
ca el Creative Environment, una 
serie de programas de creación 
sintética para modelado render, 
animación y composición. Soñi- 
mag, al igual que Alias ha sido 
muy empleado en la industria ci- 
nemotrográfica como herramien- 
la de animación de los modelos 
realizados con Alias. El software 
permite modelado en base a cur- 
vas splines, polígonos o metaballs, 
esto último sobre un módulo deno- 
minado Meta-Clay con el que se 
pueden reolizar formas orgánicas 
de modo rápido y preciso. Uno de 
los programas más renombrados 
y utilizados es Actor, usado para 


construir y animar personajes y 


Creative Environment de Softi- 
mage ha sido la herramienta 
utilizada para esta escena de la 
película «20.000 leguas de viaje 
submarino», de la genial nove- 
la de Julio Verne. 


cuerpos con una enorme flexibili- 
dad de movimiento y expresivi- 
dad. Permite kinemáticas inversas, 
que no es ni más ni menos que 
una unión jerárquica inversa de 
los objetos que componen una es- 
tructura. Así, supongamos que te- 
nemos un brazo agrupado con el 
antebrazo y al cual hemos unido 
una mano que a su vez dispone 
de cinco dedos. Con los métodos 
tradicionales de articulaciones y 
jerarquías entre objetos, debere- 
mos mover la parte superior de la 
jerarquía, el brazo, para que di- 
ho movimiento se refleje en el an- 
tebrazo, la mano y los dedos. Con 
las kinemáticas inversas, es posi- 
ble animar el último componente 
de la jerarquía, el dedo, de modo 
que el resto de objetos se desplace 
y coordine, según sus puntos de 
articulación, siguiendo el movi- 
miento definido para el dedo. Esto 
permite una animación de un ma- 
yor realismo y calidad al mismo 


tiempo que reduce enormemente 
la complejidad del movimiento. Es 
posible restringir los movimientos 
o rotaciones que pueden realizar 
los componentes para simular los 
límites de las articulaciones y evi- 
tar posturas imposibles, así como 
imitar en el propio modelo las con- 
tracciones musculares que se pro- 
ducen al realizar los movimientos. 
Otra posibilidad que ofrece este 
programa es la capacidad de in- 
fluir en los objetos en función a 
condicionantes externos como el 
viento o la gravedad. 

Softimage también dispone de 
un paquete especial para los dise- 
ñadores de videojuegos y proyec- 
tos multimedia: IDEAS, un nombre 
que hace referencia a las siglas de 
Interactive Developer's Entertain- 
ment Authoring Sofware. Se basa 
en el comentado Creotive Environ- 
ment y existen varias versiones, 
IDEAS ProPlay y ProPlay Plus, esta 
última con sistemas de partículas, 
efectos ópticos, render en paralelo 
y un Developer's Kit para el dise- 
ño de herramientas y efectos es- 
pecíficos. Las características bási- 
cas de IDEAS son muy similares a 
las comentadas en Power Play de 
Alias, reducción de polígonos y 
gama cromática de los modelos, 
render ortogonal, soporte de 
NURBS, etc. Aunque podríamos 
añadir algunas de las característi- 
cas propias del C.E. como son la 
adición del Meta-Clay, la gran ca- 
pacidad de animación de perso- 
najes. las simulaciones dinámicas, 
o incluso un módulo de composi- 
ción y edición profesional de ví- 
deo. Con IDEAS se han realizado 
ya programas comerciales para 
máquinas recreativas. Tal es el ca- 
so de «Virtual Fighter» de SEGA 
para recreativas, «Jurassic Park» 
para Mega CD, «Quantum Leap» 
para CD-ROM de «HyperBole 
Studios» o «l.D.E.A.L» de Psygno- 
sis para la nueva consola de Sony 
PSX32.0 


Roberto Potenciano Acebes 


División SOFTWARE 
Velázquez, 10- 5 Dcha 
Téll. 576 22 08/09 - Fax-577 90 91 
28001 MADRID 


VWVIRTUS 


MÁS CERCA DE LA REALIDAD VIRTUAL 


Para todos aquellos interesados en la Realidad Virtual, que seguro que sois muchos, 
hemos examinado uno de los programas más conocidos que existen en este momento 
sobre PC. Virtus Virtual Reality, aquí os lo traemos. 


oco a Poco comienzan a surgir canti- 

dad de software y aplicaciones rela- 

cionadas con la realidad virtual en el 

mundo del PC. Números atrás podíais 
ver en la sección de Infografía un articulo so- 
bre el tipo de programas que actualmente 
existen en el mercado. Por ello hemos esco- 
gido para analizar con mayor detalle uno de 
los cuales os hablábamos entonces. Se trata 
del llamado Virtus Virtual Reality para Win- 
dows, Virtus VR para los amigos. Con él po- 
demos introducimos poco a poco en el fosci- 
nante mundo de la realidad virtual a través 
de nuestro PC. 

El proceso de instalación de Virtus VR es 
bastante sencillo. Se presenta en dos discos 
de programa más uno con un completo ma- 
nual en castellano que es una traducción 
del impreso en inglés. Si nuestro dominio 
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de este idioma no es muy elevado también 
convendrá sacar una copia impresa. Des- 
pués, basta con correr desde Windows el 
ejecutable del primer disco para que éste se 
autoinstale de modo casi automático. Una 
vez entramos en el programa podemos ver 
que la pantalla se divide en tres ventanas 
En la primera de ellas, situada verticalmen- 
te a la derecha de la pantalla encontramos 
los diversos tipos de objetos que podemos 
crear para construir la escena, es la zona 
denominada Gallery Window. Aquí dispo- 
nemos de múltiples primitivos casi todas 
ellas muy básicas. Desde cubos a pirámi- 
des, pasando por hexágonos, cilindros, etc. 
Además, existen una serie de modelos pre- 
construidos de mayor complejidad y detalle 
que abarcan desde mobiliario de oficina o 
cocina hasta arboles o incluso modelos sen- 


CPU: 
AT 386 
» | T. Gráfica: 


Windows: 
3.1 o superior 


cillos pero efectistas de personas de distin- 

tas edades y profesiones 
Junto a ella, en la mitad inferior de pantalla 
se encuentra la 


Pl RAM: llamada Walk 
4 MEGAS Window o ven- 
Espacio en Disco: tana de posi- 
6 MEGAS. a ción, que es 


através de la 
cual contempla- 
mos la escena y 
el escenario vir- 
tual según nos 
desplazamos 
por él. Si dispu- 
siéramos de un 
casco virtual co- 
nectado al ordenador, sería precisamente la 
vista de esta ventana la que veríamos a través 
de él. En la zona inferior de la ventana dis- 
ponemos de una serie de iconos que nos per- 
miten desplazarnos sobre el entorno virtual. 
Pinchando sobre ellos con el cursor veremos 
como avanzamos, retrocedemos o giramos, 
buscando así la perspectiva o el movimiento 
que deseemos conseguir. El procedimiento es 
bastante sencillo, con los botones de rotación 
espacial escogemos la orientación del cursor 
en la escena y con los de avance y retroceso 
nos movemos adelante o atrás. 

Por último sobre la ventana anterior, en- 
contramos la zona de diseño del escenario 
o Design Window. Nos muestra una vision 
bidimensional de la escena a vista de pájaro 
en la cual podemos mover, rotar y manipular 
los objetos que compondrán el mundo vir- 
tual. Lógicamente para trabajar con una 
cierta precisión, Dos cambiar la vista 
de planta a otra de tipo alzado, frontal o la- 
teral para definir las alturas y posiciones ver- 
ticales de los objetos. Para ello disponemos 
dentro de la ventana de diseño de los iconos 
de herramientas que nos permiten editar los 
objetos o modificar el tipo de vista. Es posi- 
ble modificar la forma geométrica de un 


La ventana superior sirve para construir la 
escena, mientras que la inferior muestra la 
vista desde el observador. 


Si disponemos de un ordenador de la 
potencia adecuada, podremos crear 
interesantes demos y animaciones 


componente de la escena editando sus vérti- 
ces para alterar su posición. Los iconos de 
Zoom In y Zoom Out nos ayudarán a am- 
pliar o reducir el campo de visión para tra- 
bajar con mayor comodidad. También exis- 
ten comandos específicos para las 
operaciones más habituales como escalado 
o rotado. Por último con la barra de textura 
accederemos a una nueva ventana en la que 
podremos definir la textura que aplicaremos 
al objeto. En esta ventana también veremos 
un círculo cruzado con una línea que indica 
la posición y orientación del observador, la 
cual controlamos con los iconos de la venta- 
na de posición. El proceso de creación de 
una escena es muy sencillo, basta con esco- 
ger en la galería de objetos aquel que dese- 
amos colocar en la escena y arrastrarlo has- 
to la ventana de diseño. En ella lo 
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nuestra propia escena virtual. 


escalaremos y rotaremos cambiando el tipo 
de vista, si fuera necesario, hasta dejarlo en 
la posición definitiva. Si el objeto se encuen- 
tra en el campo de visión del observador, al 
situarlo en la escena podremos ver su repre- 
sentación en la ventana de posición inferior 
La representación de los objetos podemos es- 
cogerla en función de la velocidad de nues- 
tro ordenador, y aunque los requisitos míni- 
mos de hardware para el programa 
comienzan a partir de un 386, es recomen- 
dable disponer de una máquina de mayor 
potencia para poder movernos con cierta 
agilidad por escenas un poco complejas. Por 
ello podemos escoger la representación del 
modelo en modo alambre o wireframe, que 
es el más rápido; con sombreado, de veloci- 
dad media; o con texturas, para lo cual ne- 
cesitaremos una máquina bastante potente 
Una vez creada una secuencia de movimien- 
to podemos grabarla y ver su representación 
en pantalla. Una opción de gran ayuda es el 
comando Undo de la barra de menús, que 
nos permitirá deshacer la última operación 
realizada. La modificación de las superficies 
de los objetos se convierte en una poderosa 
herramienta a la hora de crear modelos 
complejos. Para ello disponemos de una ven- 
tana especial, el editor de superficies, en la 
cual podemos manipular el color, forma o 
textuar de cualquier plano de un objeto. 

En definitiva, Virtus VR es uno de los pri- 
meros programas que realmente acercan el 


Disponemos en el programa de múltiples modelos y bibliotecas para comenzar a construir 


a Casa Blanca, residencia del 
presidente de los EE.UU,, queda reconstrui- 
da virtualmente en este modelo de ejemplo. 


fenómeno Virtuality” al PC, a un precio ase- 
quible. Lógicamente al no requerir hardware 
ni periféricos suplementarios, sus prestacio- 
nes no son excesivas, sobre todo en cuanto a 
velocidad de representación, pero puede ser 
vir para comenzar a construir los primeros 
escenarios virtuales e iniciamos, mientras ju- 
'gamos en este nuevo mundo, Y 

Roberto Potenciano Acebes 
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TIPO: SOFTWARE PARA CREACIÓN 
DE REALIDAD VIRTUAL 
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CADA VEZ MÁS CERCA 


La proliferación de los ordenadores portátiles está teniendo una consecuencia inmediata para 
sus usuarios, los cuales requieren un modo de conectarse a sus centros de trabajo. 
Symantec, consciente de esta necesidad, ha realizado «The Norton pcAnywhere», un programa 


as Utilidades Norton han sido y 
continúan siendo uno de los pro- 
gramas más utilizados por los 
usuarios de PC. Pero Symantec 
también tiene otros interesantes 
productos en su catálogo. Todos tienen como 
objetivo facilitar al usuario su convivencia dia- 
ría con la informática. «Pc Anywhere 5.0» es 
una nueva versión de un 
software para la conexión 
remota de ordenadores. De 
él nos ocuparemos en las 
próximas líneas. Y comen- 
zaremos destacando sus no- 
vedades más interesantes: 


mediante el cual es posible comu- 
nicar dos ordenadores entre sí de 
una forma realmente sencilla, 


ción a una base 
de datos. Por otro 
lado, también los 
estudiantes con- 
tarían con una 
forma de conec- 


tar con sus aleja- 
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automática, 


PARA TODO TIPO DE USUARIOS 

Una vez que hemos visto lo nuevo que nos ofre- 
ce «pcAnywhere», pasemos a hablar de las 
enormes posibilidades que nos ofrece este pro- 
ducto de Symantec. Primero, con «pcAnywhe- 
re» podremos conectar desde cualquier parte 
del mundo con nuestro portátil o un ordenador 
de sobremesa con otro que tenga instalado 
igualmente el programa (por supuesto, es ne- 
cesario un modem). De este modo, es posible 
transmitir o recoger todo tipo de ficheros no ne- 
cesarios en un momento dado, así como con- 
sultar el correo electrónico, o añadir informa- 
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denador. Y por último, con la 
ayuda de un modem podremos conectar con di- 
ferentes servicios “on-line” como puedan ser 
Dow Jones, CompuServe, MC Mail y otros. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: SYMANTEC 
TIPO: COMUNICACIONES 
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A MODO DE CONCLUSIÓN 

La instalación de «pcAnywhere» es muy sen- 
cilla, además de ocupar muy poco espacio 
en nuestro disco duro (especialmente útil 
cuando se trata de un portátil). Todo el pro- 
ceso se realiza a través de menús desplega- 
bles que facilitan enormemente la labor. El 
programa también utiliza el mismo sistema 
de menús, que resulta realmente sencillo. Eso 
sí, os recomendamos que leáis los dos ma- 
nuales que incorpora el paquete para poder 
resolver cualquier duda, así como para sacar 
el máximo partido a un programa que segu- 
ro, será muy útil a aquellos que deseen ac- 
ceder a la información contenida en un or- 
denador desde otro situado en cualquier otro 
punto del planeta. Y) 
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La tarjeta que analizamos en esta ocasión es capaz de reproducir audio y 
vídeo digital MPEG con alta velocidad, gran tamaño y número de colores 


con descompresión en tiempo real. 


a RealMagic Lite es una tar- 
jeta reproductora de audio y 
vídeo MPEG con excelentes 
prestaciones. El MPEG es un 
estándar de compresión pa- 
ra audio y vídeo que permi- 
te, en el caso de la RealMa: 
gic Lite, reproducir vídeo a 
una velocidad de 30 foto- 
gramas por segundo y con 
un tamaño desde 16x 16 pi- 
xels hasta 1024 x 768 pixels 
y con más de 32.000 colo- 
res independientemente de 
la memoria instalada en la VGA del sistema 
(no soporta vídeo en 24 bits). 

Revisando la situación actual del estado del 
video digital controlado por sofware se pue- 
de llegar a la conclusión de que esto es una 
verdadera maravilla, Sólo el hardware per- 
mite alcanzar esta velocidad y calidad en la 
compresión y descompresión de datos. 

Una de las razones que hacen que la Real- 
Magic sea tan rápida es que no utiliza para 
nada la VGA (o mejor dicho, el bus de la 
VGA) que tengamos instalada en nuestro sis- 
tema. Utiliza la técnica del Overlay para sus- 
tituir un color de los que estén presentes en la 
paleta del sistema [generalmente el magenta) 
por el vídeo. La unión entre la VGA y la Re- 
alMagic se hace a través del conector de ex- 
pansión de ambas placas, al igual que se 
hace con algunas tarjetas capturadoras de 
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vídeo. Así, nos podemos saltar el tan proble- 
mótico bus (en términos de velocidad) y con- 
seguir esa rapidez tan deseada. 

El MPEG se caracteriza por el alto grado 
de compresión que consigue para almace- 
nar la información en archivos, que en al- 
gunos casos logra alcanzar 200 a 1. Este 
alto grado de compresión necesita tiempo, 
un tiempo que sería prácticamente imposi- 
ble reducir por software para alcanzar la 
velocidad de 30 fotogramas por segundo. 
Por esto, la RealMagic es el medio por el 
cual se puede reproducir video con estas ca- 
radterísticas ya que lleva en su circuitería un 
chip descompresor de MPEG que realiza su 
tarea en tiempo real. La descompresión y el 
cambio de tamaño del vídeo lo realiza siem- 
pre la RealMogic, dejando el microprocesa- 


LO QUE HAY QUE TENER 


+Ordenador: 80386sx a 25 Mhz 
o superior 
+Memoria: 2 Mb'de RAM 

*Disco duro: 2 Mb mínimo 
eSistema operativo: MS-DOS 5.0 / 
Windows 3.1 

*Torjeta de vídeo: VGA compatible 


dor del sistema libre para la realización de 
otras tareas. 

El sonido es otro de los aspectos destaca- 
bles de la RealMagic. Tiene calidad de disco 
compacto, ya que se digitaliza a 44.1 Khz. 
El sonido podemos dirigirlo directamente a 
un amplificador con sus altavoces o a entra- 
da Line-In de la tarjeta de sonido que tenga- 
mos instalada en nuestro sistema 


Requerimientos e instalación 

Los requerimientos mínimos de la RealMagic 
son: tener un 80386sx a 25 Mhz, una tarje- 
ta VGA con conector de ampliación [feature 
connector), 2 Mb de RAM, 2 Mb de disco 

Juro libre y un slot de expansión de 16 bits. 
La RealMagic no existe en la versión de Bus 
Local, debido a que las ventajas que propor- 
ciona este bus no le hacen falta en lo más 
mínimo. Con un slot ISA de 16 bits es ya su: 
ficiente. 

Hay una serie de tarjetas VGA que no son 
compatibles totalmente o en algunas circuns- 
tancias determinadas, La mayoría de los pro- 
blemas vienen descritos en un pequeño folle- 
lo que podemos encontrar en el interior del 


paquete. 


Conviene saber qué VGA tenemos antes 
de comprar la RealMagic y a ser posible 
probarla antes. Nos podremos encontrar 
con alguna sorpresa, como la que nos lle- 
vamos nosotros al probarla con una Cirrus 
(que en el manual no viene especificada) 
con la que aparecen en la pantalla unas hi- 
leras verticales de puntos verdes. ¡Recordad! 
Siempre que podáis, probad primero y com- 
prod después 

La instalación de la RealMagic es muy sen- 
cilla. Se inserta la placa en el slot y se co- 
necta con la VGA a través del conector de 
expansión. Tendremos que quitar el cable del 
monitor del conector de la VGA para enchu- 
farlo al conector de salida de la RealMagic. 

Al arrancar el sistema veremos cómo se 
producen una serie de cambios en los colo- 
res de la pantalla que harán alarmarnos un 
poco, pero se soluciona al instalar el softwa- 
re dela placa. 

Enla instalación del software se pueden se- 
leccionar tanto la IRQ como el canal de DMA 
que utilizará la placa. No es necesario cam- 
biar ningún jumper ni tener que estar conti- 
nuamente abriendo y cerrando el ordenador, 
lo cual se agradece. 


Terminada la instalación podremos arran- 
cor el ordenador de nuevo y veremos que el 
problema de los colores desaparece. 

El softwore de la tarjeta incluye también los 
controladores necesorios para Windows que 
se instalan automáticamente. En Windows 
tendremos el mismo problema con los colo- 
res, pero ejecutando la aplicación FixPal lo 
solucionaremos. Podremos reproducir archi- 
vos MPG con el transmisor de medios, ya 
que se incluye también un controlador MCI, 
muy útil pora los programadores. 


Software y complementos 
Se incluyen en el paquete, además del dis- 
quete de instalación, controladores y el ca- 
ble, dos CD-ROM. El primero contiene ejem- 
plos de archivos MPG que se pueden 
reproducir tanto desde Windows como des- 
de el DOS. El segundo es el juego «The Hor- 
de» de Crystal Dynomics en su versión espe- 
cial para ReolMogic 

Por ahora hay pocos títulos disponibles pa- 
ra la ReolMagic, pero están creciendo a un 
ritmo acelerado. «Under a killing moon», 
«Dragon's Lair», «Compton's Interactive 
Encyclopedia», «Prince Interactive», «Space 
Ace», «Sim City», «INXS' Greatest Video 
Hits 1980-1990» son varias de los aplica- 
ciones disponibles. 


Más allá 

El MPEG es un estándar abierto. Esto quiere 
decir que funciona de la misma forma en dis- 
tintos plataformas, por ejemplo PC, Mac o es- 
taciones de trabajo Unix. El VideoCD es el re- 
sultado de esta compatibilidad entre sistemos, 
que están haciendo que grandes compañías 
como Phillips, Samsung, JVC, GoldStar y 
Commodore lo apliquen a sus productos, co- 
mo sistemos de ordenadores o de entreteni- 
miento como el CD-I (Compact Disc Interacti- 
ve) y la 3DO. 

La RealMagic es copoz de reproducir dis- 
cos compactos VideoCD. Pronto podremos 
ver los películas y documentales en este sis- 
tema. La Paramount Pictures y la Warner 
Brothers ya han apostado por ello. 


También es capaz de reproducir discos CD- 
L con el formato del libro verde (green book). 
Para ello es necesorio que la unidad de CD- 
ROM sea compatible con este formato. Espe- 
cificando, debe utilizar el formato XA, mo- 
do, forma 2. “Top Gun”, “Juego de 
patriotas”, “Goldfinger”, “Atracción fatal”, 
“Acosado”, “A la caza del Octubre rojo” y el 
*Playboy's complete massage” son algunos 
de los títulos disponibles pora CD-. 


Para finalizar 
Lo RealMagic Lite está diseñada para un 
usuario final que ya disponga de lector de 
CD-ROM y tarjeta de sonido en su sistema. 
Salvando el problema de compatibilidad con 
muchas VGA, los resultados son impresio- 
nantes y no tienen nada que ver con el vídeo 
convencional en ordenadores personales. Es- 
to va teniendo ya calidad de televisión. 
Aunque por ahora no hay muchas oplica- 
ciones para la RealMagic, sí es cierto que se 
va a popularizar mucho y se van a crear mu- 
chas más. Sucederá lo mismo que con las 
torjetas de sonido. Al principio pocas y caras 
y escasas aplicaciones las utilizaban, ahora 
es roro ver un PC que no la tenga. En un fu- 
turo, probablemente la videoconferencia se 
basará en placas como la RealMagic, ya que 
no requieren excesiva velocidad de transfe- 
rencia y dan una calidad excelente. Y 


Josh Dominguez Alcenchal 
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DATOS 


A SALVO 


Unidad de BACKUP 


AIWA QB 250 


Lo pérdida de datos es uno de los problemas más graves a los que se enfrenta cualquier 


usuario de ordenadores. Los discos duros defectuosos, los temibles virus, las manos oje- 


nas a nuestro sistema, son sólo algunos de los posibles problems a los que hay que ho- 


cer frente, Para solucionar estos inconvenientes existen varios métodos, aunque sin duda, 
el más fioble y recomendado es la realización de “backups” o copias de seguridad de 


nuestro disco duro. Por eso, este mes os presentamos una unidad especial de cinta de al- 
to capacidad firmada por AIWA para resolver de una vez por todas, el problema de la 


pérdida de dots. 


a función de esta clase de unidades es 
la de volcar información de nuestro dis- 
co duro a unas pequeñas cintas o cor- 
tuchos magnéticos, en los que podemos 
almacenar, en este caso, hasta 250 Me- 
gabytes de datos. De este modo, podemos 
tener nuestros datos seguros, protegidos y 
preparados para ser retirados en cualquier 
momento, 
Para los que gustan de datos técnicos, po- 
demos decir que esta unidad tiene una ca- 
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pocidad de formateado de 83 6 125 Mb en 
condiciones normales, y 166/250 Mb utili- 
zando compresión de datos por software. 
Por su parte, la velocidad de transferencia 
de datos es de 500 Kb o 1 Mb por segundo, 
según el estado de compresión. Los minicar- 
tuchos de cinta SONY y 3M se encuentran 
ya disponibles para esta unidad, en una se- 
rie de formateados diferentes, según nues- 
tros necesidades. Estos cartuchos soportan 
una media de 5.000 posadas, y el error que 


cometen al leer o escribir es del orden de 
menos de un bit entre 10 elevado a catorce. 
Es decir, completa seguridad. 


INSTALACIÓN 
El paquete que nos ofrece AIWA consta de la 
unidad de cinta como hardware y de un soft- 
ware, del que hablaremos oparte. 

La instalación de la nueva unidad en nues- 
tro ordenador es muy sencilla, gracias a los 
accesorios suministrados y a la ayuda paso a 


AAA 


poso que nos proporciona el manual que 
acompoña al paquete. Al tratarse de una 
unidad de cinta interna, la podemos incor- 
porar a nuestro PC, insertándola en cual- 
quier bohía libre, con formato de tres pulga- 
das y media o de cinco y cuarta, ya que se 
induyen los adaptadores necesarios. Así que 
lo único que tenemos que hacer es abrir 
nuestro ordenador, separar la topa de cual- 
quier bahía, y realizar las conexiones con 
las otras unidades, la controladora, y la 


El software: 
Central Point Backup 


I programa que acompaña a esta unidad de cinta AIWA es la versión número sie- 
E: del popular «Central Point Backup» tanto para DOS como para Windows, Sus 

exigencias de hardware son modestas: tan sólo necesitaremos un PC XT o AT con 
512 Kb para su versión DOS y 2 Mb de RAM para ejecutarlo en Windows. Además, se in- 
cluyen discos de 3 pulgadas y media y cinco y cuarta, para que no haya problemas. 

Lo primero que tendremos que hacer tras su instalación en nuestro disco duro, será con» 
figurar nuestro sistema. El programa detectará automáticamente todas las unidades de 
disco que tengamos instaladas, incluida la unidad de “Backup”. Su funcionamiento es muy 
sencillo, gracias a que todos los comandos están disponibles en forma de menús, incluso 
para la versión DOS. 

Entre las características generales de este programa en DOS, podemos mencionar la ve- 
rificación tras la escritura, para evitar errores, la detección automática de virus, la sofisti- 
cada técnica de compresión de datos y la compatibilidad con otros programas de “Bac- 
kup”, incluida la versión Windows de CP Backup suministrada por Microsoft. 

En cuanto a la versión Windows, además de la facilidad de uso propia del entorno, desta- 
camos la función multitarea que permite hacer copias de seguridad del disco duro mientras 
trabajamos con otras aplicaciones, la rapidez de transmisión de datos, la detección de virus, 
y la comparación bit a bit de los ficheros originales con los de seguridad, para que las copias 
sean perfectas. 

Esto es, en pocas líneas, lo que nos ofrece el software que complementa a la nueva unidad 
de “Backup” QB-250 de ALWA. 


fuente de alimentación. Sólo en el caso de 


que ésta sea nuestra tercera unidad, es decir, 
que ya tengamos instaladas en nuestro com- 
patible otras dos unidades de disco, tendre- 
mos que modificar un par de “switches” para 
que todo funcione correctamente. 

Y acabamos con la instalación, porque si se- 
guimos las instrucciones del manual, esta ope- 
ración no nos llevará más de cinco minutos. 
Una vez completado, ya tendremos dispuesta 
paro su funcionamiento la nueva uni 
cinta pora realizar las copias de seguridad de 
nuestro disco duro. 


CONCLUSIÓN 

Para que mos llevar a cabo las copios 
de seguridad, es imprescindible la utilización 
de un software que nos permita seleccionar 
los archivos que vamos a pasar a cinto, a la 
vez que efectúe la compresión de datos y la 
retirada de los mismos. Pora ello podemos 
utilizar cualquiera de los programas de 
“backup” que se encuentran disponibles en 
el mercado, incluyendo el que Microsoft su- 
ministró con la versión 6.2 del DOS. De cual- 
quier manera el paquete de la unidad AIWA 
incluye la versión número siete del conocido 


“Central Point Backup”, para DOS y Win- 
dows, que comentamos aparte 

Y esto es todo, porque no hay más que de- 
cir acerca de este fenomenal producto de la 
prestigiosa compañía japonesa. Porque, des- 
pués de probarlo, podemos decir que es un 
perfecto oliado para todos aquellos que tra- 
bajéis con una cantidad ingente de datos, ya 
que proporciona una vía rápida y segura 
para almacenar “megas” y más “megas” en 
el mínimo espacio. Recomendado también 
para los que tienen su sistema expuesto a lo- 
do tipo de agentes externos, evitando así 
más de un disgusto. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


FICHA TÉCNICA 


LOTUS SMARTSUITE 


BUEN MATERIAL 
DE OFICINA 


Lotus SmortSuite es una excelente invitación para que cualquiera puedo tener su ofi- 
cina completamente dotada de material informático. Sus cinco aplicaciones son esen- 


ciales y no tienen el más mínimo desperdicio. Una buena opción pora los que no se 


adopten a diferentes entornos. 


| Lotus SmortSuite es una recopilo- 
ción de los programas más utilizados 
en una oficina para trabajar en el 
entorno Windows. Consta de un pro- 
cesador de texto (Lotus Ami Pro), una hoja 
de cálculo (Lotus 1-2-3), una base de datos 
(Lotus Approach), un programa de presenta- 
ciones (Lotus Freelance) y una agenda per- 
sonal (Lotus Organizer]. Cada uno de estos 
productos se puede encontrar y adquirir por 
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separado. El objeto de esta recopilación es 
poner al alcance de los usuarios un conjunto 
de oplicaciones de uso frecuente o continuo, 
que logran un alto grado de integración, que 
utilizan el mismo soporte y que se pueden 
adquirir a un precio sensiblemente inferior a 
la suma de los cantidades de cada uno de 
los programos que lo componen. El concepto 
es similar al del antiguo paquete integrado, 
como por ejemplo podría ser el Microsok 


Works. En este caso la integración se apoya 
en las característicos especiales del entorno 
Windows, como son el Portapapeles, el DDE 
y el OLE, y la posibilidad de importar fiche- 
ros de las demás oplicaciones con algunas 
restricciones imperdonables, pero en sí los 
paquetes son entidades únicas y bien dife- 
renciados. De hecho el único nexo existente 
es la presencia de una barra de botones que 
aparece en la barra de título de las oplica- 
ciones y que sirve para ejecutar cada una de 
las otros aplicaciones del SmartSuite. La apa- 
rición de esta barra se logra ejecutando una 
macro en Ami Pro. Si cerramos Ami Pro de- 
soporecerán estos botones de las demás 
aplicaciones, por lo que deberemos mante- 
ner abierta esta aplicación si queremos 
aprovecharnos de esta característica. Una 
solución a este problema es registrarse a un 
programa shareware como el Next Applica- 
tion Bor (que se incluyó en el CD-ROM del 
número 21 de PCmanía) o el Power Bar y 
configurarlo para ejecutar estas aplicaciones 
desde una borra de botones que aparecerá 
continuamente en la pantalla. 


LA INSTALACIÓN 

La instalación del paquete completo puede 
llevarnos varias horas, debido a los 29 dis: 
cos de que consta. Cada uno de los paquetes 
hay que instalarlo por separado. Si quere- 
mos realizar una instalación mínima debe- 
mos tener unos 30 Mb de espacio libre en el 
disco. Si instalamos todos nos ocupará alre- 
dedor de 80 Mb. 


LOS PROGRAMAS 
Las funciones de los distintos componentes 
del Lotus SmartSvite son las siguientes: 


Lotus 1-2-3 v.4 
El Lotus 1-2-3 es quizás el programa de hoja 
de cálculo más conocido y utilizado del mun- 
do. Además de contener las características 
habituales de los programas de hoja de cál- 
culo contiene otras nuevos, como por ejem- 
plo la posibilidad de generar gráficos auto- 
máticamente (cosa que en las versiones 
anteriores era un auténtico suplicio) y el uso 
de pestañas para la edición de hojas de cál- 
culo tridimensionales. Esta última caracterís" 
tica es muy útil, sobre todo cuando trabaja- 
mos con múltiples hojas interreferenciados. 
Otra característica nueva es la posibilidad 
de ver en pantalla el menú clásico del Lotus 


1-2-3, para los que estén 
muy hechos a su uso. El 
uso del botón derecho del 
ratón hace que se muestre 
un menú a su lado con las 
funciones más usuales pa- 
ra su aplicación inmedia- 
to, Se ha incrementado el 
número de funciones Q en 
120 y el número de ma- 
cros en 200. Existe la po- 
sibilidod de importar y ex- 
portar datos desde y a E 
otras aplicaciones, como por ejemplo | Excel, 
dBase y Symphony, pero, incomprensible- 
mente, no a Lotus Approach, la base de da- 
tos del SmartSvite. El tamaño de los archi- 
vos de hojas tridimensionales puede 
hacerse increíblemente elevado. En nuestros 
pruebas un archivo de hoja tridimensional 
de 13 hojas sin gráficos de ningún tipo, 
ocupó más de 1 Mb, mientras que en una 
sola hoja ocupó 100 Kb. 


RAM: 
4 MEGAS 


cpu: 


De izquiera a derecha y de arriba a abajo, 
los cinco programas de Lotus SmartSuite: 
Lotus 1-2-3 v.4; Ami Pro v.3; Freelance v.2; 
Approach v.2.1, Organizer v.1. 


Espacio en Disco: 
29 MEGAS 


En fin, un clásico que todo 
el mundo conoce, al menos 
de oídas, que sigue incre- 
mentando el número de 
funciones y coracterísticas 
con una colidad excelente. 


Lotus Ami Pro v.3 

Ami Pro es el procesador 
de texto del SmartSuite. 
Como coracterísticas des- 
tocobles, además de las 
básicas de un procesador 


“de texto podemos citar la posibilidad de rea- 


lizar fusiones de documentos con bases de 
datos para realizar cartas personalizadas de 
una forma sencilla con la ayuda de un pe- 
queño tutor interactivo. Se pueden insertar 
gráficos de diferentes fuentes (TIFF, PCX, 
CGM, PIC, BMP, HPGL, WMF, WPG]), pu- 
diendo modificar los parámetros de la ima- 
gen (brillo, contraste, contorno y homoge- 
neidad) en los archivos TIFF. También se 


pueden insertar gráficos a mano alzada, 
procedentes de Freelance, ecuaciones y ex- 
presiones matemáticas y científicas. 

Para los que escriban documentos en inglés 
disponen de un corrector gramatical (que en 
otros procesadores más famosos no existe) y 
ortográfico. Los que escribimos en castella- 
no tenemos también disponible el corrector 
ortográfico en castellano. Lo que no tiene es 
un diccionario de sinónimos que en momen- 
tos de escasa inspiración se echa en falta 

Permite importar datos de otras aplicacio- 
nes, como por ejemplo archivos ASCII, de 
hoja de cálculo, Lotus 1-2-3 WKS, WK1, 
WK3, WRK, archivos de dBase (DBF), DIF, 
SuperCalc y Paradox. Exporta datos con los 
formatos ASCII, E-Mail (correo electrónico), 
Microsoft Word, Multimate, WordPerfect y 
WordStor entre otros. 

Hay que resaltar especialmente la gran can- 
tidad de hojas de estilo que contiene, adap- 
tados a diferentes tipos de documentos. To- 
dos ellas de gran calidad, claridad y gusto. 


Lotus Approach v.2.1 
Approach es el programa de base de datos del 


paquete. Con Lotus Approach se pueden crear 
fácilmente bases de datos relacionales, diseños 
de pantallas para la entrada y consulta de do- 
tos, diseñar informes y etiquetas, todo ello sin 
que sea necesario tener conocimientos de pro- 
gramación, 

Es compatible con los formatos de ficheros de 
bases de datos más utilizados, como por ejemplo 
el dBase, Excel, Lotus, Paradox, FoxPro y SGL, to- 
dos ellos incluso integrados en entorno de red 

Approach gestiona bases de datos relaciona- 
les, esto es, una base de datos que consta de 
vorias tablas, relacionadas mediante “yuncio- 
nes” de sus compos. Este programa permite re- 
lacionar hasta 10 bases de datos en cualquiera 
delos formatos compatibles, incluso ro : 
Aunque es un roma poco conocido entre 
los usuarios da de dotos, ha recibido va- 
rios premios por su facilidad de uso, rendimien- 


to y rápido aprendizaje. 
Lotus Freelance les v.2 
Lotus Freelance Graphics es una aplicación desti- 


nada a la generación de presentaciones y gráfi- 
cos. Las presentaciones son fáciles de creor debi- 
do a la gran cantidad de plantillas predefinidos, 
denominadas SmoriMasters, en las que sólo hay 
que teclear el texto. Los formatos de los coracte- 
res, colores y gráficos ya están diseñados pora 

¡ue no tengamos que “perder” el tiempo hacién- 

nosotros mismos. Los formatos predefindos 
son vistosos y tienen estudiados todos los elemen- 
los para resultar ameno al público que se asom- 
brará de nuestras exposiciones. 

Los textos y los gráficos se pueden en 
Freelance o importar desde otros aplicaciones. 
Por ejemplo, el texto se puede importar desde 
Ami Pro en formato esquemo y autométicamente 
se colocará en la transparencia respetando todos 
losniveles. Los gráficos se pueden importar desde 
cualquier aplicación Windows através del porta- 
papeles, o de prádicamente cualquier formato, 
como los del tipo WMF, CGM, BMP, PCX, TIFF, 
TGA, PIC, etc. 

Además de integror texto y gráficos, se pue- 
den incluir elementos multimedia, como por 
ejemplo efectos WAV y archivos MIDI. Freelan- 
ce incluye el Lotus Medio Manager que permite 
incluir en las presentaciones todo tipo de ele- 
mentos multimedia, ya sean de creación propia 
(voz grabada) o procedentes de librerías de 
bond hirales en el mercado. Pora la Ss 
ción de las transparencias Freelance dispone 
varios efectos, que aunque algo toscos y poco 
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espectaculores, sí son lo suficientemente varia- 
dos pora no resultar monótonos, 

Se echa de menos la posibilidad de crear boto- 
nes que salten a otras transparencias o reproduz- 
con sonidos o video a gusto del presentador de- 
pendiendo de la situación. 

El cursor del rolón se puede utilizar como pun- 
tero cuando se están viendo las transparencios, 
pero no se puede marcar (pintar en la transpo- 
rencia), como se puede hacer en Microsolt Po- 
werPoint. 


Lotus Organizer dl 
Lotus Organizer es una agenda personal que 
realiza las funciones de su homóloga en versión 
impresa. Consta de cinco portes: 

*El DETARIO, que muestra en pantalla el calen- 
dorio en formato de día o semana por página. 
En él se pueden anotor citas en el día y a la ho- 
ra que queramos. Tiene la posibilidad de avi- 
sarnos un cierto tiempo antes de la cita para re- 
cordérnosla. 

El RECORDATORIO sirve para eso mismo. En él 
se anotan actividades y su fecha de comienzo y 
finalización además de poder asignarle una 
prioridad. Organizer nos irá avisando de las 
toreas que tenemos retrasadas y finalizados. 


ela AGENDA nos permite tener una base de 
dotos de personas con todos los datos más im- 
portantes. Se pueden importar los datos de otros 
archivos de base de datos que tengamos y se 
pueden marcar los número de teléfono automér 
ticomente si se dispone de un modem. 

*Las NOTAS nos permite apuntar el texto que 
queramos pudiéndolo clasificar en lo que Or- 
gonizer llama copítulos. Por ejemplo, si quere- 
mos apuntar notas de una reunión, podemos 
crear un capítulo o apartado que conste de una 
o varias púginas y dorle e título “Reunión con el 
departamento de ventas 22/08/94", Se pue- 
den insertar gráficos además de texto. 

El PLANNING permite ver en un diagrama del 
tipo Gantt la planificación de nuestro tiempo pa- 
ra un año completo. En barras de colores se 
muestran las actividades o proyectos completos 
y en la parte inferior se encuentra la leyenda 
para saber a qué corresponden los colores. Las 
actividades y proyectos se pueden mover y re- 
colocar fácilmente. Además es posible incluir en 
el Planning el contenido de las citas del dietario, 

Los ANIVERSARIOS nos tendrán al tanto de las 
fechas que debemos recordar. Para los que nos 
olvidamos fácilmente es una herramienta muy 
útil. Quedaremos bien y nos ahorraremos algu- 
na que otra regañina. La información se agrupa 
por meses. Se pueden llevar al dietario las fe- 
chas indicadas automáticamente. 

Utilizar Orgonizer es muy sencillo y es una he- 
rramienta recomendable tanto para el usuario 
ordenado como para el olvidadizo y para aquel 


que trobaje siempre en una oficina. Y 


José Domínguez Alconchel 


EN RESUMEN 


CYBERRACE 


CIONES TT 4 
E : : j LOS AR 1V0S SECRETOS DF 


herlock Holmes 


Los Archivos Secretos 
de Sherlock Holmes 


ELECTRONIC ARTS 


La paradoja de STEIN 


y el arte de hacer quinielas 


al y como esperaba la publicación 

de su fórmula provocó un gran re- 

vuelo entre los matemáticos del mun- 

do entero. Pero la claridad de sus ra- 
zonamientos y su reiterada confirmación 
experimental, lao que poco a poco se fuese 
aceptando, aunque sin dejar de despertar 
ciertos recelos. 

La fórmula en cuestión trataba del cálculo 
de pronósticos para sucesos en los que el nú- 
mero de experimentos es pequeño. 

Dicho así quizás suene un tanto abstracto, 
pero si tenéis un poco de paciencia no sólo 
os aclararé de qué va el tema, sino que ve- 
remos cómo aplicarlo para hacer pronósti- 
cos, ya sea qunielísticos o de cualquier otra 
in . 


Cierta noche del verano de 1955 el joven matemático Charles Stein, de la 
Universidad de Stanford, se sentía totalmente desconcertado. Sentado 
frente a su escritorio negaba con la cabeza, al tiempo que se repetía: 
“Esto es muy extraño, no es posible. Y, sin embargo... los hechos no 
ofrecen ninguna duda”. No, no se trataba de que hubiese encontrado 
oporcamiento justo enfrente de su casa. Su estupor tenía otro origen; 
durante meses había estado buscando la solución a cierto problema 
motemático. Cuando por fin la encontró le pareció tan insólita como un 
telediario sin malas noticios. Varias veces repasó sus cálculos aquello 
noche sin encontrar el menor error. Finalmente se encogió de hombros y 
decidió que fuese la comunidad científica la que opinose. 


LOS ANTECEDENTES 
Aunque el cálculo de probabili- 
dades es tan antiguo como el 
hombre mismo, el primer inves- 
tigador que trabajó seriamente 
sobre el tema fue Pascal, un 
matemático francés del siglo 
XVII. Fue este científico el que 
enunció la famosa regla según 
la cual la probabilidad de un 
suceso es el número de casos 
probables partido por el de ca- 
sos totales. Por ejemplo, si al 
lonzar una honedo cien veces 
obtenemos cara en 54 ocasio- 
nes la probabilidad de sacar 
cara será de 54/100=0,54. 
Evidentemente, cuanto mayor 
sea el número de lanzamientos 
tanto más fiable será nuestro 
resultado. 

Sin embargo, ¿qué sucede con aquellos su- 
cesos para los que sólo tenemos unos pocos 
casos? ¿Será igualmente válida esta fórmula? 
Veúmoslo con otro ejemplo. Supongamos 
que queremos calcular los pronósticos para 
hacer una quiniela de fútbol. Con este fin se 
publican a principio de cada temporada 
unas pequeñas guías con la información es- 
todística de todos los partidos de la liga. 
Consultando la de esta temporada veo que el 
27 de Noviembre se enfrentan el Hércules 
contra el Toledo. Sólo en una ocasión, de las 
64 temporadas ligueros, se han enfrentado 
ambos equipos, con el resultado de victoria 
pora el Toledo. Aplicando a este coso la fór- 
mula de Pascal tendríamos que la probobili- 


dad de que el Hércules gane o empate en su 
cosa contra el Toledo es O, mientras que la 
de que pierda es 1. Hasta los hinchas más 
recolcitrantes del Toledo estarán de acuerdo 
en que el resultado exagera los posibilida- 
des de su equipo, debido a la escasa infor- 
moción - sólo un partido- con que contamos. 


LA FORMULA DE STEIN 

Por esta razón Slein se decidió a desarrollar 
una fórmula alternativa a la de Pascal que 
sirviera para hacer pronósticos en sucesos 
con pocos casos. La expresión que encontró 
fue la siguiente: z=Y+c(y-Y). En esta fórmula 
/2/ representa la probabilidad según Siein; 


/Y / es el llamado “gran promedio”, que co- 
responde al promedio de todos los sucesos 
entre los cuoles se encuentra el que estamos 
analizando; /y/ es el promedio de coda su- 
ceso individualmente; y por último /c/ es el 
llamado “coeficiente de constricción”, que se 
colculorá más adelante. 

Volvamos al ejemplo de las quinielas para 
entender la fórmula. En la primera jomada 
de liga se enfrentaron el Sporting contra el 
Barcelona en el campo del primero. De las 
33 veces que se habían enfrentado, 15 ho- 
bía vencido el Sporting. De acuerdo con la 
fórmula de Pascal la probabilidad del uno 
en la quiniela era de 15/33=0,45, es decir, 
del 45%. 


amas INFORMÁGICOS 


¿Cuánto valdrá el promedio según la fór- 
mula de Stein? Para verlo hemos de calcular 
el valor de las distintas variables 

El promedio del suceso individual se calcu- 
la con la fórmula de Pascal, y por tanto /y/ 
toma el valor anterior de 0,45. Para calcular 
el gran promedio hacemos lo mismo con ca- 
da uno de los 14 partidos de la quiniela, los 
sumamos y los dividimos por 14, para tener 
el promedio de unos de toda la quiniela. En 
este ejemplo Y=0,59. Por último calculamos 
el valor de /c/ con la fórmula que veremos 
enseguida, obteniendo c=0,65. Si con estos 
datos resolvemos la ecuación de Slein oble- 
nemos z=0,5, es decir una probabilidad de 
victoria del 50%, sensible- 
mente superior al 45% que 
obtuvimos con la otra fórmu- 
la. Como recordaréis los más 
"futboleros” aquel encuentro 
lo ganó el Sporting, con lo 
que la previsión de Stein re- 
sultó más acertada. 

En cuanto al parámetro /c/, 
se calcula mediante la si- 
guiente fórmula; Aquí la /k/ 
simboliza el número de pro- 
babilidades que hay que esti- 
mar, que en el ejemplo de la 
quiniela sería evidentemente 
14. Por su parte /N/ es el 
número de ensayos efectua- 
dos en cada suceso, es decir, 
el número de partidos juga- 
dos con anterioridad. Como 
esta fórmula sólo se aplica 
con valores de /k/ iguales o 
mayores a tres, el valor de 
/</ oscila de cero a uno. 

Por poco que nos fijemos en las dos fórmu- 
las podremos encontrarles olgún sentido. 
Cuanto mayor es /N/ tanto más se aproxi- 
ma /c/ a uno, lo que a su vez supone que 
/2/ se haga cada vez más semejante a /y/, 
es decir, a la fórmula del pronóstico de Pas- 
cal. Y viceversa, cuanto menor es /N/ tanto 
més se aproxima /c/ a cero y /2/ al valor 
del gran promedio. Esto indica que cuando 
el número de ensayos es elevado las fórmu- 
los de Pascal y de Stein se hacen semejantes. 


ALGUNAS PARADOJAS 


Todo esto está muy bien, pero entonces, 
adónde está el problema? ¿Por qué se armó 
tonto revuelo con una fórmula tan inocente? 
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amas INFORMÁGICOS 


PRONOSTICO QUINIELISTICO 


Partido n*: 1 1 


Partido n*:2 1X2 
Partido n': 3 1X 
Partido n': 4 1X 
Partido n': 5 1X 


Partido n': 6 1 


Partido n*: 7 1X 
Partido n*: 8 1X 
Partido n%: 9 1X 


Partido n*: 10 1X 
Partido n*: 11 1X 
Partido n': 12 1X2 
Partido n': 13 1X 
Partido n': 14 1X 


Número de apuestas 9216 
Probabilidad de acierto 4.801455 % 
¿Desea otro pronóstico (S/N)? 


El conflicto surge al tener que emplear el pro- 
medio de todas las medias para el célculo 
de /z/, lo que resulta contrario a la intui- 
ción. Para que se vea más claramente, y con- 
tinuando con el ejemplo de las quinielas, lo 
que nos dice esta fórmula es que el hecho de 
que un equipo de fútbol cualquiera gane un 
partido contra otro depende, no sólo de las 
veces que lo haya ganado anteriormente, si- 
no de las veces que los restantes equipos de 
la liga hayan ganado sus respectivos parti- 
dos. Pero esto parece absurdo dado que 
unos y otros son sucesos independientes. 
¿Por qué van a tener que influir las victorias 
del Tenerife sobre el Betis en las ligas ante- 
riores en el hecho de que el Zaragoza gane 
o no al Albacete? Y sin embargo eso es lo 
que nos está diciendo la fórmula al incluir el 
promedio de todas las medias. Pero la pa- 
radoja no termina ahí; el teorema de Stein 
no especifica que los sucesos que determi- 
nan el cálculo del gran promedio tengan que 
ser del mismo tipo; por ello es perfectamente 
lícito sumar a los pronósticos de los partidos 
de fútbol, por ejemplo, la frecuencia de días 


lluviosos o la de venta de vehículos de un es- 
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Figura 1. Pronóstico de la 
segunda jornada de liga. 
toblecimiento para obtener el gran prome- 
dio. A pesar de sus múltiples contradicciones 
la fórmula de Stein ha demostrado su voli- 
dez para hacer pronósticos acertados en 
múltiples experimentos. Por ello vamos a pa- 
sor por alto su carácter netamente poradóji- 
co y centramos en sus aplicaciones prácti- 
cos. Concretamente voy a usarla para 
desorrollar un programa que sirva de ayu- 

da para realizar pronósticos quinielísticos. 


EL PROGRAMA 
El programa vo a servir para 
calcular el número mínimo 
de combinaciones compati- 
bles con el máximo de pro- 
babilidad de acierto, usando la ecuación de 
Stein. Por simplicidad prescindiremos del 
pleno al quince. 
Primeramente hemos de introducir el núme- 
ro de combinaciones que hay que calcular, 
que tendrá que oscilar de tres a catorce, da- 


do que la fórmula de Stein no está definida 
para menos de tres sucesos. Después se di- 
mensionan las distintas variables cuyos va- 
lores han de ser almacenadas. Acto seguido 
se introducen los datos de la jornada cuyo 
pronóstico se va a realizar. Para cada uno 
de los catorce partidos se introduce el núme- 
ro de partidos jugados, y el número de par- 
tidos ganados, empatados y perdidos en ca- 
sa. Este número se puede obtener a partir de 
los agendas estadísticas de las que habla- 
mos antes. A continuación se calcula la pro- 
bobilidad de cada resultado según la fórmu- 
la de Stein, 

Seguidamente se entra en un gran bucle cu- 
ya función es realizar tantos pronósticos co- 
mo deseemos. En un principio se nos pre- 
gunta por el número máximo de apuestas 
que queremos realizar, El programa a conti- 
nuación calcula qué combinaciones múlti- 
ples, ya sean dobles o triples, dan un máxi 
mo de probabilidad, hasta llegar al número 
de combinaciones que queda debajo del li- 
mite especificado antes; es decir, que si se 
hiciese otra opuesta más se sobrepasaría es” 
te límite, Al mismo tiempo se calcula la pro- 
babilidad de la quiniela que se va elaboran- 
do. Al final se muestra en pantalla la quiniela 
hecho, se indica el número de apuestas que 
contiene y la probabilidad de tener un acier- 
to, y se nos pregunta si deseamos realizar 
otro pronóstico. En la figura] se muestra el 
pronóstico de la Segunda jornada de liga. 
Como se puede ver, una probabilidad de só- 
lo el 5% requiere que se hagan 9.216 apues- 
tas, que a 40 pesetas por apuestas supone 
mucho dinero. 

Aunque el programa es de lo más superfi- 
cial puede servirnos para realizar quinielas 
con un máximo de probabilidad y, a la lar- 
go, nos puede dar alguna sorpresa agra- 
doble. De todos modos que nadie espere 
enriquecerse con él, porque, de ganar al- 
gún premio, precisamente por trabajar con 
la combinación más probable, es seguro 
que lo compartiréis con un buen número de 
ocertantes. Y 


José Gabriel Segarra Berenguer 


SOS 
Cyberwar 


Traseléxito de “The Lawnnówer Nan" endoD.ROM, SCI 
tepresenta CYBERIWAR, en el que viajarás 2 una la: 
desconocida hasta ahora en el mundo de los juegos; 
Ocupado tres CDs más uno deregalocon la banda sonora > da 

del juego, CYBERWAR te devuelve al mundo virtual de. ——= 
Cyberdobe en el que el único capaz de detener a este — : 
psicópata serás tú tomando el papel del Angel. ] — 
Cungráfiosayrace entres dimenslones/256 cols, 


Y esenas rales de la peíula., 000, h nn 
3d no es un juego, es deal 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


NeoPaint 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACIÓN — Éstos son los restantes ga- 
De entre todos los dibujos recibidos antes dl Fine de codo mes, elegiremos 10 ganadores en función de la calidad de sus Lear teao 
trobojos, La ista delos mismos se publicará en el númera del mes siguiente. Uno selección de los trobojs recibidos sera. — arlos Enrique a 


indvido en nuestras páginas o en el disco que acompaño a lo reviso. En todo caso, Parania se reserva el derecho y. AlVaro de Prado Lea 


difundir, por cualquier medio que estime oportuno, ls ilustraciones reido, con la nico obigacón de cr el nombre pai os 
del ar La atipacón en el canuso np l cación de ls bee. Los js dan evi, indicando enel ¿aciendo D. Gómez Morer 
sobre la referencia PIXEL A PIXEL, o: ro Martos 


HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid. == 


NeoPaint 


Las ilustraciones más sorprendentes, los dibujos más impactantes... 
Todo esto y mucho más podrás conseguir con el completo programa «NeoPaint», que 
distribuye FriendWare. Este software es rápido, no necesita Windows y es ideal para el 
perfecto acabado del arte final de todos vuestros trabajos de ilustración. Pero lo mejor de 
«NeoPaint» es que no precisa de un hardware muy potente y sofisticado para que se pueda 
ejecutar bien. En definitiva, «NeoPaint» es sencillo y muy fácil de utilizar. 


SI TE GUSTAN LOS AUTODEFINIDOS 
Y TIENES ORDENADOR 


+. LA UNICA REVISTA DE AUTODEFINIDOS PARA ORDENADOR 
. 


A 


.. 
: 
NUMERO 1 - 350 PESETAS - 1.V.A. INCL. 
- 


P 
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MITANCTIMNNN 


ENTRA EN EL FUTURO CON LOS AUTODEFINIDOS 
QUE SE HACEN EN REVISTA Y ORDENADOR 


PEER EOS 


| CD-ROM de este número 
ea ado e DEA) 
tados habituales: Multime- 


PCmanía ha vuelto a E Dis 
embarcarse en la (0 ¿3 
emocionante E 
aventura del CD-ROM. ' erecermeiaL 
En esta ocasión | | ' 

esperamos sorprenderos 

gratamente con este 

magnífico CD lleno de 

estupendas novedades, Y 

como siempre estamos 

abiertos a vuestras 

sugerencias, ¿Estáis ya 

dispuestos? Pues ya 

sabéis, pasad a la unidad 

de CD, teclead MENU y la 

aventura comienza ya. 
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PEMANÍA 


lebra en nuestro poís, ha tenido Madrid 
como sede. 

Bajo el título general de “Cibercultura”, 
ArtFutura 94 ha dado cita a 
conferenciantes de reconocimiento inter 
nocional y ha recogido en el 
opartado "Art Futura Show" numerosos e 
interesantes trabajos que se presentan a 
concurso. 

En esta aplicación multimedia hemos re- 
cogido fragmentos de los mejores 
vídeos de Art Futura Show, así como 
una introducción a la llamada 
“Cibercultura”. 


VIDEO FOR WINDOWS 1.1 


En el directorio VFWT] 1, encontraréis los 
nuevos drivers, para poder visualizar 
fidreros AVI, o lo que es lo mismo, fiche 
ros de video para Windows, desde 
vuestro PC 


NODOSTOCH 


Hace 25 años se produjo un acontecimi- 
neto musical y cultural que conmovió el 
mundo. Este acontecimiento fue el macro- 
concierto de Woodstock en el estado de 
Nueva York. Allí acudieron los 

mejores grupos de aquel momento, quie 
nes tocaron durante tres días ininterrum- 
pidamente, con cerca de 200.000 perso 
nas como espectadores. 

Time Warner Interactive para conme- 
morar los 25 años transcurridos desde 
entonces, ha producido un CD que con: 
tiene videos, canciones e información 
delo más diversa acerca del concierto 

Esta demo muestra algunos cortes tanto 
delos canciones, como de los 
videos que componen el programa, así 
como un juego, y una utilidad para 
crear pantallas psicodélicas 


VIDEO PLAYER 

Siempre es una tarea engorrosa visuali- 
zar los ficheros AVI o de vídeo para 
Windows desde el archivo Media Player, 
por ello, a partir de ahora, todos los 
videos que aparezcan publicados en los 


CDs de Pemanía irén acompoñados de 
este programa, que, como podréis obser 
var, os facilitará la visualización de 

estos ficheros al incluir un menú en el cual 
podremos seleccionar el vídeo 

que queramos ver, así como un comenta: 
rio acerca del mismo, e induso pasar 
rápidamente tanto hacia delante como 
hacia atrás los imágenes o hacer zoom en 
cualquier momento de la visualización. 

Este mes incluimos vídeos creados por 
Dinamic Multimedia y comentados por 
Michael Robinson, acerca de su nuevo 
programa «PC Fútbol 3.0». 

También encontraréis dos ficheros AVI 
de demostración del programa «Xplora 
1» cedidos por Real World Multimedia. 

El primero es el vídeo musical de la can- 


cómo 
ARRANCAR 
EL CD 

Sería ridiculo hacer un CD ROM y 
q para verlo necesitariáis sitio en el 

lisco duro, así que nos hemos ocupa: 
do de que podáis ejecutar el mayor 
número posible de cosas desde el CD. 
Para arrancarlo sólo tenéis que tedear 
MENU y pinchar con el ratón sobre la 
opción deseado. Así de simple. Si tu- 
vierais problemas con el ratón 
SHIFT+Cursores sustituyen su movi 
miento y SHIFT+ Espacio el “click”. 
Un último detalle: leed con atención 
las instrucciones de cada uno de los 
programas antes de ejecutarlo, en 


ción “Steam”. El segundo, XPLORA, es 
una introducción al programa que os des 
cribimos a continuación. Este programa 
multimedia aún no se distribuye en Espa: 
ño, su protagonista es el conocidísimo mú 
sico Peter Gobriel, fundador del grupo 
Genesis junto con Phil Colins y 

nos contará anécdotas de este músico, 
mostrará vídeos de sus 

conciertos, permitirá conocer y tocar ins- 
trumentos de muy diversas culturas y, 
am que descubramos más acerca 
de Peter Cobre, nos permitirá introducir. 
nos en diversas áreas del ámbito 

musical, como lo que ocurre en el Back 
Stage o en el estudio de grabación donde 
podremos ayudar al músico a 

arreglar un tema. 


ellas se explican las particularidades 
de cada uno de ellos e incluso la solu- 
ción de algún problema que hemos 
destectado es posible pudiera presen 
tarse eventualmente. 
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Este nuevo programa desarrollado 

por Access nos introduce de lleno, gra 
cias al vídeo interactivo, en el misterioso 
mundo que rodea a los detectives 
privados. 

«Under a Killing Moon» presenta a di- 
ferentes personajes, en un programa 
repleto de toques de humor y en el 
que con un desarrollo plenamente cine- 
matográfico, asumiremos el papel 
protagonista adoptando la personal; 
dad de un singular detective. 

En esta demo jugables, que os presen 
tamos en exclusiva, podréis haceros 
una idea perfecta de cómo será el pro: 
grama y su intuitivo sistema de menús 


En el anterior número de Pemanía, os 
ofrecíamos una demo de esta 
sorprendente aventura de Empire, aho- 
ra, como el programa se va a distribuir 
en nuestro idioma, os presentamos 

esta demo totalmente jugable en caste- 


llano, a la que deberéis prestar 
especial atención pora participar con 
garantías en el concurso que os propo: 
memos en este mismo número. 

Lo más innovador de «DreamWeb» es 
la nueva perspectiva a vista de pájaro 
que han utilizado para la elaboración 
del programa, así como las escenas 
humorístico-sangrientas que podemos 
encontrar en el mismo. 


En el CD correspondiente al número 24 
de Pemanía incluimos vna demo de 
este programa donde aparecía la 
introducción. Ahora publicamos el pri- 
mer nivel del mismo, totalmente 
jugable, en el cual nos enfrentaremos a 


una serie de espectaculares monstruos 
que tratarán de acabar con nosotros sin 
contemplaciones, 


La compañía SCI ya nos sorprendió con 
la primera parte de este juego, 
basada en la película el cortador de 
césped, el juego era «The lawnmower 
man», y la realidad virtual y su 
mundo cibernético llegaba con él a 
nuestras casas. 

En esta ocasión os ofrecemos la demo 
de la segunda parte de este programa 
llamado «Cyberwar», y de nuevo, 
entramos en este apasionante mundo, 
La demo no es jugable, pero nos mos 
trará una intensa introducción 
al programa que nos dará una idea ge- 
neral de cómo va a ser 


«Project X» es el nuevo arcade de Team 
17, en el que pilotaremos una nave espo- 


2 cial por un universo lleno de enemigos. 
por 


En esta demo podremos jugar al pri- 
mer nivel del juego, destrozando aste- 
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 ASTRONOMY LAB: 


SHAREWARE 


En este CD, hemos intentado de nuevo 
realizar una exhaustiva selección de 
los mejores programas shareware publi- 


66 Pemanía 


cados, para presentaros sólo aquellos 
que tienen una utilidad práctica. 

En esta ocasión nos centramos en pro- 
gramas que trabajan en entorno Win- 
dows. Hemos seleccionado 50 entre los 
que podréis encontrar salvapantallas co- 
mo «Fi », que creará terminators. 
Utilidades como “All3d”, que haré 
que vuestros menús tengan un look tridi- 
mensional. Gráficos como la nueva ver- 
sión del buen visor ficheros 
bitmap «Paint Shop Pro 2». Astrología, 
como «Sky Lob» que os permitirá saber 


más cosas acerca del universo en el 
que vivimos, y programas multimedia 
como tLogicil Multimedia Center», que 
hará que vuestro ordenador se convierta 
en una auténtica estación multimedia. 
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Presentamos la versión 3.0 de PC FÚTBOL, 
lo más parecido a ser analista, jugador, 
entrenador y presidente de un equipo de fútbol 


LIGA 94-95 


“Hay muchos 
simuladores 
de fútbol, pero 
sólo uno es el de 
Michael Robinson.” 


Muchual logmio— 


hy 
A E 


DINAMIC W 'JLTIMEDIA 


Historia de la Liga, de la Copa del Rey 


y Copa de Esaupa 


¿epuanieno de asamporada. asfcccire 


s, goes trjeas, 
sala de prensa, etc 


UEFA, Recopa 


y de los 4 de Prancray 
scudes, ciales, pal 
se 


Michael Robinson analiza el sister o y las 
pexiblidados delos eos de Prmera Diisón en la 
temporada 94/95 


Más de 00 feas tias de gadere, enendors, 
y bars en la más completa base de dexos, impresa o 
interina, dedicada al fabol 


PG FÚTBOL es actualizable por disquete 
gracias a sn muerface gráfico de fácil m 


Exige el máximo a 


Fíjate bien en las características que hacen ú 


1.- Historia de las competiciones desde el 
año de fundación 

La COPA DEL REY desde 1903, la LIGA 
desde 1929, la UEFA y la COPA DE EUROPA 
desde 1956 y la RECOPA desde 1961. 


2.- Primera y Segunda división 
Es decir, de 20 equipos hemos pasado a 40 y 
de 400 jugadores a casi 900. 


3.- Rueda de prensa 


No te conformes con los resultados y la clasi- 
ficación. El seguimiento de PCFUTBOL 3.0 
incorpora los titulares de las ruedas de prensa, 
las alineaciones e incidencias y el cuadro de 
goleadores. 


4.- Michael Robinson 


Nuestro fichaje estrella “destripa” el sistema 


de juego y las posibilidades reales de los equi- 
pos gracias al exclusivo sistema TCD"* de te- 
levisión digital. 


5.- Campo tridimensional 

Olvídate de las visiones aéreas. El campo es 
tridimensional y los gráficos del doble de ta- 
maño que la temporada pasada. 


6.- Un “scroll” increíblemente suave 

Lo más sorprendente de PCFUTBOL 3.0 es 
su nuevo scroll. Más que suave, es una autén- 
tica retransmisión de TV. 


7.- Marcajes 

Qué son unas buenas tácticas sin unos buenos 
marcajes al hombre. Los grandes duelos de la Li- 
ga se transladan a PCFUTBOL 3.0: Alkorta y 
Romario, Voro y Zamorano, Giner y Raducioiu... 


La versión 3.0 inchuye ruuevos gráficos y efectos sonoros 
súper realistas. Disfruta realizando chilenas, cañonazos, ”. El normal o ZOOM x 2 
remates de cabeza, esc joystick o teclado 


Un stmadador que contempla todas las posibilidades del 
fabol rel: regates, pases, penaltis, tarjetas 
expulsiones, lesiones, ct 


En la panaalla de tácticas te sentirás en la «picl- de Siéntate en el sillín del predenae, traspaso jugadores, Comsygue dinero con las retransmisiones por TV, fia el 
entrenador; decide alineaciones, cambics, demarcacione realiza fichajes de equaos naciona 
reas de juego, marcajes en zona o al hombre, exc muernacimales de laca 


estrlas de las entradas, pde crédio, prima a tus jugadores 
de Ginola, Baggio o Giggs 1 dub está en tus manos y el cbjenvo es ganar la Liga. 


¡simulador de fútbol. 


» - 
. 
rico a PC FUTBOL 3.0 
8.- Lesiones y tarjetas 
El programa gestiona las lesiones de jugado- 
res y el tiempo que deben estar en el “dique s e 
co”. Las sanciones por acumulación de tarjetas 
también están contempladas. - 
En PCFUTBOL 3.0 tienes millones, cien- - 
tos de millones para fichar jugadores de equi- 
pos nacionales o estrellas internacionales. 6 Megas 2 
10.- Ligas consecutivas en dos disquetes Del 
Í Consigue preparar a tu equipo para ser de alta densidad . 
campeón de Liga. No importa cuánto tar- ól 
q y ¡Or solo: 
ME des, en PCFUTBOL 3.0 puedes jugar ee 
tantas Ligas consecutivas como tú quie- » 
ras. ¡Quién ha dicho que sólo el Barce- 
lona o el Madrid pueden ser campeo- — 
nes? al 


Juega al baloncesto. El suradador 

dispone de todas las posibilidades: pases. 

tiros, mates, rebotes, tapones, 
expulsiones, etc 


desde la pantalla de tácticas te sentirás 

enla «piel» del entrenador: elige entre 7 
ñ 

tipos de defensa y d los ataques a tu 


Sigue el desarrollo real de los Play. 
Of/s'94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos entre 
los equipos. 


Más de 1000 fichas técnicas de los 
clubs, jugadores, entrenado 
que han participado en 
los timos 11 años 


Puedes realizar impresiones de las fichas 
técnicas y consultar en pantalla los 
quier encuentro 
disputado en ese período 


Las mejores Jugadas 93-94 


yA 


CDBASKE” también incluye 30 
minutos de vídeo digital con las mejores 
jugadas de la temporada 93/94 y la 
wersión 2.0 de PCBASKET 


¡ Más de 200 fichas de los grupos más 
representativos con 109 selecciones de 

Teléfono canciones y vídeos, discografía completa 
Distribuidores 


VA (91) 6546175 


anecdotario contado por l 

protagonistas, cronología y genes 

aquellos años, imágenes y lugares que 
marcaron una época, 


EA 


Trivia Pop, un divertido reto a tus 
conocimientos musicales y hasta 63( 
megas de información.en un CD-ROM 

imprescindible h 
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IATA INAMIC M 
Solicita los DINAMIC MULTI 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
[Gastos de envio: 250 pts.) 


LA PCFÚTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. 

LU PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pis. 

L) COBASKET en CD-ROM para PC/Windows”* por sólo 4.950 pts. 

LU LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM pora PC/Windows"" por sólo 4.950 pts. 


Provincia se 
Fecha de nacimiento. 
Firma: 


FORMA 


1 Contra reembolso 
9 Viso 


Torjeto de crédito número............. 


Nombre del titular... 
Fecha de coducidad. /. 


D E 


1 Adjunto cheque nominativo ' 
a HOBBY POST S.L 


ENCARTE 


Relleno y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a 


DINAMIC 5 ULTIMEDI 


Tel (91) 654 
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, 
, 
, 
> 
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Ciruelos + 4 - San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
75 Fax (91) 654 86 92 
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roides, naves enemigas y todo lo que se 
ponga en nuestro punto de mira. 


Un nuevo juego de billar americano ha 
llegado a las pantallas. Está creado 
por Team 17 y os ofrecemos una demo 
jugable que durante 2 minutos en 

cada partida os permitirá echar un pri- 
mer vistazo al programa. 


Un nuevo arcade de lucha, con el que 
Time Warner entra en el mundo 
de los videojuegos, protagonizado por 
unos espectaculares robots en alta reso: 
lución nos espera en nuestros Pes 

En una gran corporación terrestre se 
ha infiltrado un virus en su ordenador 
central, reprogramando todos 
los robots, con el objeto de adueñarse 
de nuestro planeta. Por suerte ha sido 
enviado un robot humanoide para 
ocabar con la plaga. En este momento 
tomas el control de este robot 
salvador en esta divertida demo juga 
ble, para dos jugadores 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que podréis hacer todo tipo. de 
consultas sobre la instalación de los discos y CDs de portada de la revista. Podéis poneros en 
contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono (91) 653 73.17. Os 
rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente al ordenador y con éste encendido. 


Lor 
Uy y 


Al 


“ 


«Evosive action» es el nuevo simulador de 
vuelo de Mindscape, del cual os 
ofrecemos esta demo jugable. En el juego 
original podremos seleccionar diferentes 
épocas de combate, es decir, podremos 
entoblor combates aéreos desde el 

año 1917 hasta el 2034, pero en esta demo 
sólo podremos combatir en el añol 993 


En este apartado os ofrecemos las 
versiones shareware de los mejores ¡ue- 
gos de Apogee «Mystic Towers», 
«Roptor», «Bloke Stone», «Halloween 
Harry, «Hocus Pocus», «Duke Nukem Ib- y 
de Epic Megagames —«Pinball», 

«Jack Jazzrobbit», «Zone 66», «Brix», 
«Adventure Math», «Dare to dream», 
«Xargon», «Hearihlight», «Xargon», «Elec 
troman»-. Además en este CD encontra 
réis también las versiones shareware de 
«Sango Fighter», «Spear of Destiny» 

Las versiones registradas de todos estos 
programas podéis pedirlas a través de 
Friendware con un descuento especial en 
exclusiva para los lectores de Pcmanía 
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ADEMÁS... 


Por si todavía no tenéis CD-ROM tam- 
bién incluimos un disco de alta densidad 
en el que encontraréis todo lo referente a 
los cursos y secciones de la revista junto 
a dos interesantes programas. 


CONTENIDO 
FLOATEl 


Un lector nos ha remitido una demostra- 
ción de un “pack” de programación di- 
señado por él mismo y que posee presta- 
ciones muy interesantes. En el directorio 
FLOAT21 encontraréis dos cosas: una 
demo automática, a la que se accede te- 
cleando DEMOPACK, y un entretenido 
juego de batallas entre tanques futuris- 
tas que se arranca con el comando 
FLOB. No dudéis, si queréis más infor- 
mación, en leer los ficheros de texto que 
se incluyen en el directorio. Las instruc- 
ciones del juego FLOB están también 
dentro del mismo programa. 


DIA 


Esta utilidad está creada para hacer ani- 
maciones a partir de una serie de fiche- 
ros gráficos. Admite desde TGA hasta 
los humildes GIF. Éste es el motivo por el 
que este mes se ha dedicado la sección 
POV a este programa. En ella encontra- 
réis FTE información sobre las ca- 
pacidades de este software. Si tecleáis 
DTA aparecerá en pantalla un listado de 
los “switches” que admite el programa. 


SECCIONES DE LA REVISTA 

En los directorios C25, MAGIA25, JUE- 
GO25 y MMEDIA25 se encuentran los pro- 
gromas y ficheros a los que se hace referen- 
cia en las diferentes secciones fijas de la 
revista. Como en números anteriores, MME- 
DIA25 lleva un que necesita el fi- 
chero VBRUN300.DLL colocado en el direc- 


E => = 


Los progromos que se indluyen en este número de lo revista necesiton ser instalados en disco duro 
pora funcionar correctamente. Se requieren al menos 7 megabytes libres para poder descomprimir 
el disquete y crear los siete directorios que contienen los progromos. Los requisitos mínimos para que 
todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 


Lo primero de todo es PROTEGER El DISCO CONTRA ESCRITURA y jomós desprotegerlo. Poro 


ello debes correrlo patilla negra hocia abajo de forma 


disquete. 
Enoc instoloción debe ser de la 
IR EL DISCO 


que se puedo ver a Irovés del agujero del 


siguiente forma: 
VPASAR ALA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA 


Vomos a suponer que lu unidod de 3.5 esla A 


Tedeo A. seudo de ENTER INTRO o RETURN, luego desde A> debes escribir: 


INSTALAR 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 


ENTRE ÉSTA Y LA LETRA C: 


Si hos segui estos posos olpie del aro el ordenador comenzará leer desde tu unidad de dis 


co y copiorá los ficheros ol disco 


El ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CIÓN Y VUELVE EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMEIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 


TALAR. 

Eno porialla del monitor comenzcrón los mensajes de bienvenido y de intclación, inv 

a crdeadorra Dona arcada eran Al Uca 
-omprimido los 


formaró que se hon desc: 
Ahoro debes socor de la disquetero el disco 


INTRO o RETURN. En él encontroras un ichera de 


un 
os con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


ficheros que componen los demos. 


ol isc duro teclecndo €; seguido de ENTER, 
A do E 


nuevo directorio en tu disco duro de nombre PCMANÍA 
MAGIA2: 


ho Lars 
PASS Irectorios: VD FLOAT21, JUEGO25, 


ATENCIÓN: ¡ble que el directorio PCMANIA yo existiese 
has comprado lo: números anteriores de lo rento e inledo 


E los nuevos subdirectorios 
(du Com omo de Ea ie 


torio SYSTEM de Windows. Este fichero 
se encontraba en el programa SOPA DE 
LETRAS que apareció en el número 23 
de la revista. Para trasladarlo a WIN- 
DOWSASYSTEM teclead COPY C:APC- 
MANIANSOPANVBRUN300.DLL 
CAWINDOWSASYSTEM. 


Los mejores juegos para Windows 2 es 
un pack con cuatro juegos que muy 
pro se pondrá a la venta. Sus auto- 


5, MMEDIAZS y WIN- 


coins olu pdas ] 


res, Microdelta, nos han cedido esta de- 
mo en exclusiva para que disfrutéis tan- 
to de ella como lo hemos hecho noso- 
tros. Para ejecutarla, entrad en 
Windows y desde el menú Archivo es: 
coged la opción de EJECUTAR, 

El fichero ejecutable se llama INS- 
TALL.EXE y se encuentra en el directorio 
PCMANIANWINGAM2 de vuestro dis- 
co duro. Una vez en marcha el proceso 
de instalación no tenéis más que seguir 
las instrucciones de pantalla, 


NOTA: Si detectáis algún 
tanto en el disco como en el CD, no 
dudéis en llamamos é 


LA REVOLUCION 


7] WAREW permi 
filizandola debes adquirir la Versión Registrada que te dara acceso at programa comoleto. 


MYSTIC TOWERS 


¡Lo último de Apogee! 


RAPTOR 


IPúlota la más poderosa nave del 
/ones y mejora tu nave 


go de lucha para uno o dos jugado! 
con un 91% por 


un gigantesco robot, al quo podrás 
as dinoro, hasta 


CA 
WOLFENSTEIN 3D 


e os conejos Muert uges 
200 ¡con ura veocdad ercablada 


Requero 386,486, DOS 5». Seportatarata de sonido. 
jurnión Shareware: 800 Pis. Y: men (10 rivales 
fersión Ragintaca: 6 990 Pts 6 mesoros (BO rete 


¡La respuesta a Street Fighter! 
2300 ec 


EA REDES 


15 


¡clocdad del ordenador y 
470 


uel Angel, 6. 29-5. 28010 MADRID 
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97 


POR CADA VERSION REGISTRADA.ELIJE UNA VERSION SHAREWARE GRATIS 


El programa que traemos aquí este mes es una integración de los demás programas que hemos ido desarrollando 
los meses anteriores en esta misma sección. 


n realidad, se trata de un JukeBox 

Multimedia que permitirá reproducir 

todos los archivos multimedia que ten- 

gamos en el ordenador. Los archivos 
deben tener las extensiones siguientes: WAV 
para los de sonido con formato de onda, 
MID y RMI para los archivos MIDI (Sequen- 
cer), FLI y FLC para los archivos de anima- 
ción de Autodesk y AVI para los archivos de 
vídeo para Windows. 

Como novedad para esta aplicación está el 
uso de dos nuevos controles personalizados. 
El primero concierne al MCI y se llama 
MCIWNDX.VBX y es la versión actualizada 
del MCI.VBX. Este control tiene más funcio- 
nes y un modo de presentación más elegante. 
El segundo control es el VBPLAY.VBX que per- 
mite reproducir archivos FLC y FLI en una ven- 
tona o a pantalla completa, además de poder 
controlar todos los parámetros de una oni- 
mación. Esto nos va a permitir ver las anima- 
ciones en un recuadro dentro de la ventana 
de la aplicación, y no en una ventana nueva, 
propia del Aa MC de Autodesk 
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Componentes de la ventana 
La ventana de nuestra aplicación consta de 
los siguientes elementos: 

+5 botones: situados a la izquierda y de 
arriba hacia abajo que nos sirven para se- 
leccionar el tipo de archivo que queremos re- 
producir. El último botón está destinado a la 
salida de la aplicación. Al pulsar uno de es- 
tos botones se ejecuta un código asociado al 
mismo. Un ejemplo es el siguiente: 


MCIWnd1.Command = “Close” 

File1.Pattern = “*. WAV” 

Hscroll1.Enabled =0 

MCIWnd1.Height = 3915 

MCIWnd1.Width =4635 

Animation]. Visible = O 

MCIWndl.Visible = 1 

Animation ]1.Animation = *” 

Check3d1_Visible =0 

Hscroll1.Visible = 1 

Picture] Visible = 1 

En este código lo primero que se debe ha- 
cer es cerrar el dispositivo MCI. Se filtra la 


lista de archivos para que sólo muestre los 
archivos con extensión WAV. Se desactiva 
la barra de desplazamiento del volumen, 
ya que no es posible modificar el sonido 
para la reproducción de archivos WAV. Se 
sitúa la ventana del control MCIWNDX. Se 
ocultan la ventana de la animación y la ca- 
silla 3D y se muestran la del control 
MCIWNDX, la barra de desplazamiento 
del volumen y el dibujo de la bola. Para los 
casos de los archivos FLI, FLC y AVI varía 
un poco el código. 


*Un control MCIWNDX: que permite la re- 
producción de todo tipo de archivos multi- 
media del transmisor de medios. Nosotros 
los utilizaremos únicamente para los MID, 
RMI, WAV y AVI. Tiene un solo botón de 
STOP y PLAY. 

*Un control VBPLAY: que nos sirve para re- 
producir archivos de tipo FLI y FLC, archivos 
de animación de Autodesk. 

+Un control Hscroll: que es una barra de 
desplazamiento que nos permitirá variar el 


JukeBox Multimedia 


volumen del vídeo, desplazándola a la iz- 
quierda o derecha. No afecta a los WAV, ni 
alos RMI y MID, 

*Un control Check3D: que si lo activamos, 
podremos ver las animaciones a pantalla 
completa y no en la ventana, Muy útil cuan 
do no caben en la ventana de la aplicación. 
Aparece solamente cuando se activa el botón 
del FLI/FLC. 

+Un control Picture: que nos sirve para 
adornar un poco la aplicación cuando re 
producimos archivos WAV, MID y RMI. Con 
tendrá el dibujo que queramos, en este caso 
una bola con una flecha 

*Un control Drive: que permite la selección 
de una unidad de disco. 

+Un control Dir: que permite ver el directo- 
rio donde nos encontramos. También pode- 
mos cambiar de directorio. 

+Un control File: que sirve para que vea- 
mos y seleccionemos el archivo que quere- 
mos reproducir. 

Este control mostrará los tipos de archivos 
que están asociados al botón que se tenga 
activado. La selección se realiza mediante 
la propiedad Pattern, tal y como pudimos 
ver en el listado anterior 

+*Un control Panel3D: que albergará el 
nombre de la aplicación Multimedia JukeBox 

La forma de enlazar los tres últimos contro- 
les es la siguiente 


Ventana del programa JukeBox Multimedia. 


Sub Drive1_Change () 
dir1.Path = drivel.Drive 
File1.Filename = dir].Path 
End Sub 


Sub Dir1_Change () 

File1.Path = dirl.Path 

End Sub 

Cuando se cambia la unidad se actualiza 
los controles Dir] y File]. Cuando se cambia 
de directorio en el control Dir], se actualiza 
el contenido de Filel 

Por las características de la aplicación se 
debe ejecutar a cualquier resolución de pan 
talla y a ser posible con una fuente normal, y 


no grande (Large Font). Si se ejecuta con una 
fuente grande se pueden descolocar algunos 
controles, concretamente el dibujo del con- 
trol Picture, pero la funcionalidad será la 
misma 

En los discos de la revista se incluyen el có 
digo fuente, las DLL y VBX necesa- 
rias y el archivo ejecutable, JU- 
KE.EXE. Recordad que el archivo 
VBRUN300.DLL debe estar en el 
directorio SYSTEM de Windows 
Este archivo se suministró en los 
números anteriores de PCmanía. Y 


José Domínguez Alconchel 


ESTA IMAGEN NO LA ENCONTRARÁS EN TU PC 


EN TU QUIOSCO MÁS CERCANO 


Esto es radio control en acción 
y sólo lo encontrarás en 


Tu revista de radio control y modelismo 


BÚSCALA 


BASKEA Ol programa 


16 equipos 
y más de 17( 
jugadores 
analizados 


Una completa ficha com 13 


conceptos estadísticos 


Hasta 11 años de estadísticas ACB 
incluyendo Liga regular y Plav-Offs 


Regular 
Play-ofís 


En la pantalla de tácticas 


te sentirás en la "piel" el entrenador 


Elige entre siete tipos 
de defensa 


Diseña los ataques 
a tu medida 


Decide los emparejamientos en cancha 
dependiendo de tus rivales 


Gráficos y efectos sonores súper 
realistas, incluyendo espectaculares 
mates y «cheer-leaders 


Los jugadores se dispondrán 


enla cancha según las instrucciones 
dadas en la pantalla de tácticas 


DEFE 


NS, 


REAL MADRID 
ATAQUE 


Ventanas com el 
historial, trayecto 
y notas del usu 
de cada uno 
jugadores 


La versión 2.0 de PCBASKET 
es xa producto cficial ACB 


Impresiones gráficas 


Puedes grabar y cargar las tácticas que 
diseñes previamente 


. El público animará durante el 


transcuaso del partido 


Comerola con 
precisión los pases 
en una auténtica 
simudación de 
baloncesto 


TECLADO JOYSTICK 


Elige enuve 
162 jugadores 
y entre teclado 
joystick 


Un marcador con toda la 


información necesaria. 


A 


PCMANÍA 


e baloncesto definitivo. Seguro. 


Telefor 
Distibuidlore 
(91) 654.61.75 


Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico 
(Gastos de envio: 250 pls.) 


¡1 PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 


Nombre. 


Apellidos... 


Dirección 


Localidad..... 
Provincia... 
Fecha de nacimiento. 


Firma: 


AA AR 


$ RR RaS 


La versión 2.0 de PC BASKE *T también inchuye la 
base de datos de los mejores 16 equipos de la ACB 
Pabellón, palmanés, presidente, plantilla, 


entrenador, 


cuenta con 100 « de estadística comparada, 
desde el jugador o desde la línea de 6.25 
hasta el equipo con mayor media de altura 


y sigue el desarrollo real de los Play-Off5-94 
permitiéndote la posibilidad de crear el tuyo propio, 
seleccionando los enfrentamientos entre los equipos 


Y Contra reembolso Adjunto cheque nominativo 
Q Visa a HOY POST S.L 
Y American express 


Torjeta de crédito número... 
Nombre del titular... 
Fecha de coducidod. / 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC NULTIMEDI 


Ciruelos + 4 . San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 


0co a poco van llegando a 

la redacción numerosas es- 

cenas creadas por nuevos 

pov-adictos. Sería imposible 
publicar ahora, por falta de espa- 
cio, todas las escenas recibidas pe- 
ro intentaré que vuestros trabajos 
vean la luz. Quedan tombién por 
responder muchos cartas, espero 
que me perdonéis mi obligatoria 
concisión en las respuestas y a 
aquellos que han enviado más de 
una imagen les pido paciencia: se- 
rán publicadas. 

Ante todo pido disculpas a Só- 
crates Rizquez por haberme olvi- 
dado de responder a su pregunta 
sobre los “cuelgues” que te daba 
el pov con la imagen de La Al- 
hambra. El mensaje de error que 
adjuntas es una lista de los valores 
de los registros del procesador 
cuando se produce el “cuelgue” 
del POV pero esto no nos sirve. Yo 
he generado la imagen en varios 
ordenadores sin ningún fallo (aun- 
que a tamaño pequeño). 
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El artículo de hoy presenta una importante diferencia con res- 
pecto a todos los anteriores. Por primera vez, todos las imágenes 
y animaciones en él publicadas han sido hechas por los lecto- 
res. De hecho el número y calidad de los trabajos recibidos hace 
pensar que existe un creciente número de pov-expertos, cuya 
habilidad cada vez tiene menos que envidiar a la de los artistas 
extranjeros que trabajan con Pov (en algunos casos nada]. Por 
esta razón hoy no se ha incluido el apartado del “Rincón del lec- 
tor”, puesto que casi todo el artículo está dedicado a los pov- 


trabajos que lo ilustran. 


Cuando la imagen es compleja y 
el POV se queda sin memoria 
RAM utiliza un fichero temporal en 
el disco duro para continuar con 
sus cálculos. Ésta es la causa más 
probable del error ya que tu fiche- 
ro no incluye polys, ni cubics ni 
objetos que necesiten un sturm pa- 
ra aumentor la precisión de los 
cólculos. Además, el POV tiene 
muchas veces la nefasta costumbre 


de no avisar la falta de memoria. 
Y por último la utilidad POYMOD 
(que viene incluida con POV) sirve 
pora aumentar o disminuir el ta- 
maño del antes mencionado fiche- 
ro temporal (pruébalo). Por otro 
lado, me extrañaría que estuvieses 
utilizando mal los height fields. De 
hecho opino que la causa puede 
ser la misma, o sea que el POV se 
queda sin memoria. 


“Escena de una es- 
tación espacial y 
un transborda- 
dor”, de Paulo Jan. 


¡Ah! «alchemy» ya fue publica- 
do por PCmanía hace muchos 
meses (¡despistadillo!), en con- 
creto en el número 11. 

La tierna escena que representa 
a Frankie junto a un simpático co- 
mecocos provisto de monopatín, 
gorra y gafas de sol ha sido en- 
viada por Óscar Álvarez Díaz de 
Barcelona. Óscar afirma que en- 
vía a Rupert [así se llama la crea- 
ción) para que haga compañía a 
Frankie, al que encontraba muy 
solitario en su pov-mundo virtual 
Además Óscar amenaza textual- 
mente con... (espero que no te im- 
porte, porque posiblemente la sa- 
ga continúe con el padre, madre, 
hermanos o quién sabe, “novia” 
de Frankie. Si esto te desagrada 
házmelo sober]...”. Por supuesto, 
querido pov-colega, la idea no 
sólo no me desagrada sino que 
por el contrario me siento hala- 
gado (aunque Frankie sea mi mo- 
delo más antiguo seguro que le 
agradará tener novia. Si deseas 


PERS A, E 
VISION RAYTRACER 


seguir adelante con esta idea (o 
cualquier otra) será un placer pu- 
blicar tus pantallas. 

Respecto al motivo principal de 
tu carta, pronto aparecerán nue- 
vas y maravillosas utilidades para 
POV, aunque repito que la apari- 
ción de estas tools está supedita- 
de a la consecución de los obliga- 
torios permisos (hay gente en ello). 

Finalmente, y puesto que pides 
Un par de comentarios, tus panta- 
llas me han parecido estupendas, 
sobre todo por Rupert, que es una 
simpática mascota virtual. Has he- 
cho un uso creativo de la extru- 
sión en las gafas de Rupert y el 
Único defecto que puede verse en 
las escenas es que has medido 
mal las distancias entre las ruedas 
de los protagonistas y el suelo. 
Aunque ésta no es la sección de 
C, me alegra que te hayas engan- 
chado al curso y espero que, 
cuando sepas lo suficiente, me en- 
vies una utilidad para Pov. Estoy 
seguro de que, como dices, segui- 
rás evolucionando. De momento 
opúntate una medalla a la escena 
más simpática. 

Julián Ortega de Guipúzcoa en- 
vía una magnífica animación que 
toma como base el tanque que 
vuestro pov-servidor creó hace al- 
gunos números. Dejando aparte la 
propia vistosidad del trabajo re- 
sulta especialmente llamativo que 
esta animación no se ha creado 
con Pov sino con otro programa, 
también trazador de rayos, llama- 
do Polyray. Dado que el lenguaje 
escénico de este programa es algo 
distinto al de Pov, Julián tuvo que 
traducir mi tanque al formato de 
Polyray para generar las imáge- 
nes que forman el fichero de ani- 
mación. Estos ficheros se han in- 
duido en el CD de este número 
por si alguien desea estudiar las 
diferencias entre ambos lenguajes 
escénicos ya que, por supuesto, no 
podrán ser renderizados por Pov. 


“Escena con lámpara”, de Gonzalo Sánchez Pérez. 


Para agilizar el render en las 120 
imágenes que forman esta anima- 
ción, Julián ha cambiado un por 
de objetos aunque ha respetodo la 
forma general del tanque 

En su carta Julión propone que 
este trazador de rayos creado por 
Alezander Enzmann, que es tam- 
bién miembro del Pv-team [grupo 
creador del Pov), pase a formar 
parte de esta sección. Julián argu- 
menta las siguientes ventajas de 
Polyray con respecto a Pov: 

*El concepto de animación está 

integrado en el software. 

*Permite la utilización de ins- 

trucciones condicionales “if”, 

elos ficheros de texto son más 
pequeños. 

Por último Julián sugiere la pu- 
blicación de una serie de utilida- 
des para Pov. 

Mi respuesta es que tu primera 
propuesta será estudiada y qui- 
zú aceptado si el señor Enzmann  “Trastada”, de Rupert. 
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nos concede la facultad de publi- 
car su programa, lo que también 
se aplica a todas las utilidades 
restantes cuya publicación pides. 
Ahora vamos con Paulo Jan de 
Madrid, responsable de la mara- 
villosa escena de la estación espa- 
cial y el transbordador, imagen 
basada en la película “2001, una 
Odisea en el espacio”, Con gran 
modestia, Pablo dice que espera 
que sus escenas resulten presenta- 
bles como para salir en la revista 
(¡más que presentables hombre!) 
y afirma que ”...Como te decía, 
he decidido mandarte mis panta- 
llas, exponiéndome al escarnio 
público en caso de que no gusta- 
ran, para animar a otros lectores 
a que se lancen también al fasci- 
nante y desesperante mundo del 
POV, ya que hasta ahora, por lo 
que he visto, no ha habido muchos 
que se hayan atrevido aún...”. Co- 
mo ves, estimado pov-adicto, las 
cosas están cambiando pues ya son 
bastantes los que se atreven a en- 
viar escenas e incluso animaciones. 
Tu carta no tiene desperdicio pero 
desgraciadamente no podemos pu- 
blicarla entera, aunque no me pri- 
varé de citar el siguiente párrafo: 
“En cuanto a la escena de la es- 
tación espacial, al principio pensé 
en crear diversos tipos de naves y 
colocarlos en varios lugares de la 
pantalla haciendo distintas ma- 
niobras, pero al final me cansé y 
sólo hice una, que es la que apa- 
rece en primer plano y también a 
lo lejos, junto a la estación (si al- 
guien se siente con ánimos para 
crear nuevas naves, le agradece- 
ría que me mandara una copia 
para verla)... .” Sinceramente es- 
pero que alguien recoja el guan- 
te. Gracias por haber tenido el 
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detalle de incluir un fichero (ex- 
plic.tx1) donde detallas los diver- 
sos problemas inherentes al dise- 
ño de la estación espacial. Por 
supuesto, lo publicaremos por su 
valor didáctico. Finalmente inten- 
toré responder a tus preguntas: 

1) Quizá pronto podamos publi- 
car un modelador para POV. 

2) Los códigos fuente del Pov no 
se han publicado, pero si encon- 
tramos información acerca de 
dónde pueden ser hallados la ha- 
remos pública. POV funciona ba- 
¡o UNIX pero, con suerte, no ne- 
cesitarás acceder a un Silicon 
Graphics para acelerar los ren- 
ders ya que ha llegado a mis oí- 
dos que existe una versión no ofi- 
cial de POV, que funciona 4 ó 5 
veces más rápida que la original. 
Esto tombién se está investigando, 

3) No sé cómo simular nubes tri- 
dimensionales con POV. A menos 
que entiendas por tales las que po- 
drían conseguirse trasteando con 
fractint y heidght_field. De fractint 
hablamos en un número anterior 
pero no se llegó a tratar un tema 
ton específico como éste. Quizá 
más adelante. 

4) Me temo que los problemas 
que dices tener con image_map 
son inherentes a las propias limi- 
taciones de esa instrucción. ¿Po- 
drías ser más concreto enviándo- 
me alguna imagen en la que se 
aprecien tus problemas? 

5) Sí, apúntate dos medallas vir- 
tuales; una por tratar mi tema fo- 
vorito (la ciencia ficción) y otra 
por la propia belleza de la ima- 
gen. Por el momento, sin embar- 
go, olvidate del Silicon Graphics 
(¡Como premio resulta muy caro!). 

Gonzalo Sánchez de Zarago- 
za nos envía una interesante es- 
cena de una lámpara por la que 
le otorgamos la medalla al me- 
jor estudio de luces. Tu carta de- 
be haber caído en un agujero 
espacio-temporal ya que lleva 
fecha de agosto. De todos mo- 
dos si sigues esta sección supon- 
go que habrás tomado debida 
nota del capítulo 23, donde se 
hablaba de todas las sentencias 
referentes a la luz. 


“Desierto”, de Paulo Jan. 


“Escena con cazas de combate”, de Julián Pérez. 


“Escena con tanque”, de Julián Ortega. 


La sentencia que aplica una ima- 
gen bitmap (uno de tus dibujos) so- 
bre un objeto es image_map. Por 
defecto esta orden aplica la ima- 
gen sobre una superficie cuadrada 
del plano formado por los ejes X e 
Y desde las coordenadas 0,0 a 
1,1. Esta superficie de aplicación 
puede centrarse con translate, es- 
colarse y rotarse para adecuorla 
a las dimensiones del objeto. Ló- 
gicamentes si las dimensiones o 


la orientación de la aplicación no 
corresponden, el resultado no se- 
rá el deseado. 

La sentencia map_type controla 
la forma de la aplicación del bit- 
map sobre el objeto (0 para un 
trazado plano, 1 pora el esférico, 
2 pora objetos cilíndricos y 5 pa- 
ra los toroidales). Te aconsejo que 
leas el fichero explic.txt de Paulo 
Jan. Por último no temas ser pe- 
sado y envía preguntas e imáge- 


a disparidad de estilos y 
problemas que ha afron- 
tado cada uno de los ar- 
tistas es llamativa: mu- 
chos han basado una parte 


importante de las escenas en téc- 
nicas de extrusión, otros han 
confiado en texturas llamativas o 
en la propia espectacularidad de 
los temas elegidos. En cualquier 
coso aprovecho estas líneas pa- 
ra animar nuevamente a todos 
los povmaníacos; ¡los mejores 
siempre pueden mejorar y los 
menos expertos pueden intentar 
hacerse con el próximo cajón de 
medallas virtuales! 

EL DTA 

En el capítulo anterior 

se mencionó el pro- 

grama DTA (Dave's TGA Anima- 
tion Program). Hoy comentare- 
mos brevemente las posibilidades 
de la versión 2.08 de esta utili- 
dad shareware del programador 
Dovid K. Mason que incluimos en 
el disco de portada. Básicamente 
el DTA puede generar ficheros de 
onimación de tipo FUI y FLC par- 
tiendo de imágenes en TGA, 
IMG, PCX o GIF. Pero, además 
de esto, DTA puede realizar di- 
versos funciones sobre los fiche- 
ros de imagen como veremos en- 
seguida. 

Pora trobajar con DTA el usua- 
rio debe invocarle con las órde- 
nes adecuadas para obtener el 
resultado que se desee. Esta “to- 
ol” precisa de algún tipo de fi- 
chero de entrada y opcional- 


| mente de unos switches que 


controlan el fichero resultante. 
Los archivos de entrada pueden 
ser imágenes estáticas en forma- 
to TGA, GIF, PCX, e IMG, fiche- 
ros de animación de tipo FLI, FLC 
y ANl e incluso archivos compri- 
midos LZH (LHArc), ZIP (PKZIP) o 
AR) (el popular ARJ). Finalmente 
tombién es posible indicar un ar- 


PER: ASIENA L 
VISION RAYTRACER 
E a 
Animación en PO Ú ción funcione con una resolución 
de 640*400. 
DTA *.1ga /FG 


Hoy comentamos las posibilidades de la 
versión 2.08 de esta utilidad shareware 
del programador David K. Mason. 


chivo de texto normal que con- 
tengo una lista de ficheros (que 
servirán como entrada) simple- 
mente encabezando el nombre 
del mismo con el carácter “O”. 

Como puede ver el lector hay 
algunos parámetros a los que si- 
guen signos de interrogación 
Corresponden a opciones cuyo 
efecto aún no he podido com- 
probar o desentrañar, por lo que 
pido la indulgencia de todos 
Ahora examinemos algunos 
ejemplos relacionados con los 
switches más utilizados. 

DTA tanque”.tga /Otanque 

Esto utilizará todos los ficheros 
TGA como tanque01.tga, tan- 
que02.tga, etc., para generar el 
fichero de animación tanque.fli. 
Hemos olvidado añadir el play- 
back, lo que podemos hacer 
ahora con: 

DTA tanque.fli /S10 /Otanque 

Si estimamos que la animación 
ocupa demasiado espacio y no 
queremos recortar el número de 
frames podemos optar por redu- 
cir su resolución con: 

DTA tanque.fli /SC160,100 
/otanquel 

Y el nuevo fichero -Ñli sería unas 
4 veces más pequeño que el an- 
terior. 

Ahora supongamos que tene- 
mos un fichero comprimido .ARJ 

¡ue contiene una colección de fi- 
cheros .GIF. Podríamos preparar 


Crea ficheros GIF partiendo de 
las TGAs del directorio en curso 

DTA tan*.tga /X3 /otanque 
suponiendo que la haya 5 fiche- 
ros TGA que comiencen por 
“tan” en el directorio, DTA inser- 
tará imágenes para obtener un 
FLI de 15 imágenes. 

DITA tanquel.fli tanque2.fli 
/otanque 

Crea una animación nueva su- 
mando las dos que sirven como 
entrada. Y 


una animación con él de manera 
directa con: 

DTA tanque.arj /R5 /otanque 
donde R5 implica que la anima- 


Lista de switches de control 


/Oinombrel Especifica un nombre pora el hero de 
Dd dao E RED cata 


¡Geo un fichero .COL de poleto, de Autodesk 
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En el capitulo de hoy los conoc 


mezcla generosamente sentencias condicionales, bucles, punteros, tablas 


ientos del lector serán puestos a prueba ya que el programa que sirve de ejemplo 
y funciones para crear la base de lo que en un futuro 


podría ser un pequeño “rompeladrillos” o un “sistema de particulas”. También aparecen funciones nuevos cuyos nombres, 
seguro, sonarán familiares a los programodores de Basic; Peek y Poke (¿quién no las recuerda”). 


unque hemos estudiado algunas de 

las funciones gráficas que implemen- 

ta el compilador de C, PCC, hasta 
ahora estas funciones siempre se han referi- 
do a cosas tales como el control de la posi- 
ción de impresión para el texto o el borrado 
de la pantalla. Hoy, por primera vez, crea- 
remos un programa donde podremos acce- 
der a los puntos individuales de la pantalla 
(ul 


NUEVAS FUNCIONES 

Para que un programa de PC tenga la posi- 
bilidad de mostrar gráficos es preciso que in- 
dique a la tarjeta gráfica el modo en que de- 
be ponerse. Para ello los compiladores de C 
disponen de una función cuyo nombre, al no 
estar las funciones gráficas incluidas en el es- 
tándar ANSI, puede variar de un compila- 
dor a otro. En el PCC esta función se llama 
scr_setmodel) y el parámetro que precisa 
servirá para indicar a la VGA el modo dese- 
ado. En el programa de ejemplo tenemos la 
siguiente línea: 


scr_setmode(19) 
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donde el valor 19 (13 en formato hexadeci- 
mal) corresponde al modo de 320*200 pun- 
tos con 256 colores simultáneos. Este modo 
es el utilizado por la mayoría de los juegos 
de PC debido a su compatibilidad con todas 
las tarjetas VGA existentes. Otra ventaja es- 
triba en el hecho de que la memoria que re- 
quiere este modo no excede los 64 Kbytes de 
la zona reservada pora gráficos, con lo que 
no son necesarios las complicadas operacio- 
nes, necesarias en otros modos, para cam- 
biar un pixel de color. Esto es así porque el 
color de cada pixel puede ser escogido entre 
256 posibles, por lo que resulta evidente que 
cada punto de color requerirá un byte com- 
pleto para su almacenamiento, lo que nos da 
64000 bytes para almacenar 320 columnas 
por 200 filas. 

Una vez puesto el modo es posible imprimir 
gráficos. Algunos compiladores disponen de 
librerías de funciones para crear ventanas 
gráficas, círculos, líneas, rellenos de área, 
etc. Desgraciadamente el PCC no implemen- 
ta funciones semejantes, por lo que debere- 
mos conformamos con lo que pueda conse- 
guirse con los funciones _peek() y _pokel). 


Más adelante veremos cómo implementar las 
funciones gráficas que faltan. 

En cuanto a _peek() y_poke() son realmen- 
te funciones de uso general para introducir y 
extraer bytes de posiciones de memoria. El 


formato de _peek() es: 
valor=_peek(desplazamiento, segmento) 
Esta función devuelve el valor hallado en la 


posición de memoria indicada por los pará- 
metros desplazamiento y segmento (ver el 
apartado sobre direcciones de memoria). Así 
la siguiente sentencia: 


¡F[_peek/0,49960]==10) 
estaría preguntando si el primer pixel de la 
pantalla gráfica tiene el valor 10 (o sea el 


color 10 de la paleta en curso) Por otro lado 
la sentencia: 


color=_peek/0,49960) 


introduciría el valor de dicho pixel en la va- 
riable color. Dado que _peek devuelve by- 


A ee 


A 


tes, color debería haber sido creada como 
char, mientras que el desplazamiento es un 
char * (o sea un puntero a un dato de tipo 
char] y el segmento un entero sin signo (un- 
signed int). 

Por su parte _pokel) introduce un valor en 
el byte direccionado por un valor de seg- 
mento y otro de desplazamiento (el primero 
un char * y el segundo otro unsigned). Por lo 
lonto con 


_poke(10,0,49960) 


se estaría introduciendo el valor 10 en la pri- 
mera posicion de la pantalla. 


EL PROGRAMA PARTIK 

El programa partik divide la 

pantalla en una zona vacía y 

otra llena con el color 10. En 

la zona vacía aparece un punto que rebota 

contra las paredes y contra los pixels del co- 

lor 10. Cuando se produce un choque contra 

un pixel de este color, el programa lo borra y 
na un rebote, Cuando hay 9 choques de 

este tipo, se crea una nueva “pelota” en una 

posición aleatoria. Al ocurrir esto el número 

de choques aumenta, lo que hace aparecer 

una nueva “bola” y así hasta que la pantalla 

se llena de pixels moviéndose. 

Resulta fácil añadir mejoras al programa, 
como por ejemplo una paleta que guíe las 
pelotas, pero esto quedará para próximas 
entregas. 

Lo primero que hace partik, después de po- 
ner el modo gráfico deseado, es llenar las 
primeras 22400 posiciones de memoria grá- 
fica con el valor 10 (o lo que es lo mismo, 
hace que los primeros 22400 pixels tomen 
el color número 10). Para ello se utiliza un 
_poke() adecuadamente metido dentro de un 
bucle for. Seguidamente se utilizan otros dos 
budes para recuadrar la pantalla con un co- 
lor que, al ser detectado por las bolas, las 
horá rebotar para impedir que escapen de 
lo pantalla. 

Para los datos de las pelotas se han utiliza- 
do 4 tablas; bola[200], ybola[200], sent- 
bol[200] y xbola[200]. Estas tablas han sido 
inicializadas para 200 elementos, pero el 
lector puede alterar el programa para que 
funcione con más pelotas, simplemente cam- 
biando el tamaño de las tablas y el valor de 
la constante maxbol. La primera tabla resulta 
reolmente innecesaria pero ha sido creada 


DIRECCIONES DE MEMORIA 


Debido a cuestiones históricas relacionadas con el hardware, la forma en 
el PC es un tonto curiosa y molesto, pupa o 


el) y -pokel) 


ca ero impensable. a: en vez 
deseodo. Actualmente con 


se construyen direcciones en 
manejar las funciones _pe- 


uno solo, para 


e ¿ste sislemo de direccionamiento se si sigue empleando, salvo o 
[ee META pedo ral pao prose ale dioses Sos ada 18 
bis poro programas que funcionan en este modo sólo pueden acceder al primer e de me- 
coso del FCC. De hecho la esón de prsbo publicado por PCmania esto restringida a un máxi- 

mo de aa y otros 64 kbytes pora datos, UE DTO CON y pola postie mon 


y todo la memoria del primer 


En dicho modo rio dino neg de erro y ode dean dis 


no se suman 


volores de ambos registros 


que el contenido del registro de seg- 


pd oro rebel dial quedo poa or dei Y 


luego al resultado se le sumo normalmente 
SEGMENTO: OFFSET 


Como glo vc coso dela meno esendo, der del 


co de la VGA. Dicho espacio 


desplazamiento. El formato es: 


*bojo” para el tratamiento gráfi- 


mega 
e nano vo tao recia e pod lec ESTOCONSO mabergo y 


A A AA 


49960:0 (49960*16=655360) 


omós te en formato hexadecimal coma A000:0000. Realmente referirnos o una mis- 

dead nc bencina ri li 
primera memoria gráfica, ya que así sólo será ne- 

fire od al gil da 


dpi ogro 
io ii 


pensando en futuras versiones, en las que 
pueda haber pelotas que salgan de la pan- 
talla (como en un rompeladrillos). 

Cuando un elemento de esta tabla está a 
cero significa que la bola correspondiente 
está aún por crear o bien ha solido de la 
pantalla. Las tablas xbola[] e ybola[] guar- 
dan las coordenadas de la bola dentro de la 
pantalla gráfica. En el modo gráfico escogi- 
do las filas se almacenan una detrás de otra, 
de izquierda a derecha, correspondiendo la 
primera dirección de memoria al pixel supe- 
rior izquierdo (desplazamiento 0) y la última 
al pixel inferior derecho (desplazamiento 
64000). Así pues el desplazamiento para 
una bola con las coordenadas X=136 Y=80 
sería Y*320 + X lo que daría 25736. Por úl- 
timo la tabla setbol[] almacena el sentido del 
movimiento de la bola. Arbitrariamente he 
supuesto esta relación: 


ARRIBA = 8 ABAJO = 4 IZQUIERDA = 2 
DERECHA = 1 


De modo que el sentido 9 corresponde a 
un movimiento de la pelota hacia arriba y la 
derecha, y un valor 6 supone un desplaza- 
miento hacia abajo y el lado izquierdo de la 


ruméricos, peo reso adecuado que el 


pro- 


pantalla. Esta tabla es necesaria para poner 
la próxima posición y para alterar los rebotes 
[cuando se detecta un posible choque la pelo- 
ta tiene que “recordar” qué dirección llevaba). 

Todas estas tablas se formatean a ceros al 
principio y se van llenando de datos conforme 
van creándose nuevas bolas. La etiqueta “ci- 
do” indica el punto donde comienza el bucle 
del programa; en primer lugar tenemos un re- 
tardo temporal para que las bolas no vayan 
demasiado deprisa. Después debemos com- 
probar si las bolas han chocado con algo. Pa- 
ra ello tenemos las funciones propias futurp[) y 
invertbol(). La primera calcula la siguiente po- 
sición de la bola según su sentido de movi- 
miento actual y la segunda aprovecha estos 
cálculos para determinar si va a haber o no 
un rebote. Si hay un choque contra los “micro- 
ladrillos” se llama a la función chok[), que lleva 
el contador con el número de choques, para 
determinar si creamos una nueva bola. Y aho- 
ra... ¡Ay! la falta de espacio nos impide aca- 
bar el análisis de partik, por lo que seguire- 
mos en el próximo capítulo con una versión 
mejorada: Partik II. Hasta entonces ¡felices C- 
prácticas! Y 
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si SE ACE UN VIDEOJUEGO 


vestro juego de coches visto en capí- 
tulos anteriores utilizaba una pers- 

amos de 
técnica Fil- 


LA TÉCNICA 
FILMATION 


1L4ARTE 


ii 
mation 


biemos la perspectiI yO QUÉ 
mos que representar UI 
en 2. Para ello represent O 
en la perspectiva Isométrico ORESIG)AS cd 
paz de representar un objeto en *8imensid 
nes con las 3 coordenadas en la misma escj 
la de reducción 


ciones y pasillos 
movernos por las 
demás objetos de 
objeto queda oculto y d 


a otro, y cómo se calcula , 
unos a otros en función de 


LA TÉCNICA FILMATION por ejemplo variables: las coordenadas 
La técnica Filmation ya se utilizaba en ju si fuera un puzzle donde cada j il 

gos de Spectrum donde tuvo una gran ac 
tación. Juegos como «Head over Heels» 
«Highway Encounter» fueron y son auténti 
cas proezas de lo que con un pequeño y li 
mitado ordenador se puede hacer. Utilizan- 
do módulos para crear y componer las 
distintas habitaciones se pueden obtener mu- 
chas escenas con relativa poca memoria. Un 
simple rombo nos puede servir para compo- 
ner el suelo, o si queremos podemos crear 
un suelo variado con un gráfico grande. La 
diversidad de bloques utilizados pora dibu- 


éstos se alejan de nuestro punto de mira y se 
acercan al centro de coordenadas, pero sin 
modificar ningún cálculo se puede incorpo- 
rar una rutina que empequeñezca los gráfi- 
cos en función de su distancia con respecto a 
nosotros, o definir cada objeto con varios ta- 
maños y colocar el tamaño adecuado en fun- 
ción de su lejanía. Con esto, un suelo de una 
habitación a cuadros se verá con los cuadros 
disminuyendo a medida que se profundiza, 
incrementando enormemente la sensación de 
profundidad. Esto significaría que un perso- 
naje que saltase desde el suelo hacia arriba 
iría aumentando de tamaño, produciendo 


ciones en 
mayoría de los ide aventuras en los 
que únicamente existéñtidos o tres planos de 
lejanía, la técnica Filmation es real, no simu- 
lada, y representa matemáticamente la reali- 
dad de una perspectiva en la que los objetos 


FILMA_1.EXE | 


El ejemplo de esta primera parte consta de una fípica hobitoción en esta lécnica donde hay unos cu: 


N [ 


bos desplazándose a lo largo de la coordenada X. Los cubos representan los objetos, en lugor de los una sensación dinámica envidiable. Ya ve- 

cubos podemos dibujor un gráfico cantenido en el cubo y con la misma perspectiva réis los resultados al concluir esta técnica que 
Los valores del mapa se encuentran en el array mapa_zona_1][6]. Las coordenados de los cubos es sigue sin explotar en todas sus posibilidades. 

tón en el array xyz_objetos_zona_ 11118] donde las posiciones O y 1 son las coordenadas arigen, las 2, 

3 y 4 son las coordenadas ayz desino, las 5 y 6 son el ancho y alo yla úlima posición (7) es una vo 

viable que determina el movimiento del bloque porel eje X. Esos orroys son séloprovisienales pora el COORDENADAS XYZ 

ejemplo de este copitulo. La primera pregunta que se suele hacer una 
Los listados se incluyen en C (ficheros con la extensión .C) y C++ (ficheros con lo extensión .CPP). El persona al comenzar a desarrollar un juego 

juego lo debéis compilar en el modelo de memoria COMPACTO creando los ficheros de projecto, en con esta fécnica es: Si las: coordenadas de 

los que debéis incluir únicamente el Fchero FILMA_1.C (si compis con C++ uñlizod el archivo FL los objetos tienen los coorienados xyz, ¿ob= 


IE mo dibujo éste en la pantalla del ordenador 


con sólo las coordenadas xy?. La perspectiva 
Isométrica tiene los ejes separados por 120 
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grados con el eje Y vertical. La aproximación 
en pixels de pantalla es hacer que un incre- 
mento en el eje X o en el Z equivalgan a dos 
pixels horizontales y uno vertical. Un incre- 
mento en el eje Y equivale a dos pixels verti- 
coles. De esta manera los objetos se acha- 
ton verticalmente para producir el efecto de 
profundidad. Los ejes se encuentran coloca- 
dos en pantalla formando una Y invertida 
con el eje X a la derecha, el Z a la izquierda 
y el Y en medio. 

Simplificando, podemos pensar que para 
posar de tres coordenadas espaciales a dos, 
debemos de incluir de alguna manera la ter- 
cera en las otras dos para poder represen- 
torla. Como sabéis, la perspectiva Caballera 
tiene los ejes X, Y iguales a la pantalla del or- 
denador y un eje Z saliente que da profundi- 
dad al entorno. La perspectiva Caballera se 
| representa en un plano como si seccionáse- 


mos el objeto a través de su eje Z y los pla- 
nos de estas secciones los llevásemos al pla 
no X,Y desplazados y superpuestos. Pasar de 
la perspectiva Caballera a la Isométrica es sim- 
plemente cambiar los ángulos de sus ejes de 
coordenadas de 90,135,135 a 120,120,120. 
Esta conversión provoca que ahora las coor- 
denadas se compongan de una manera más 
compleja. Ahora la coordenada X de pantalla 
es una composición del eje X y el eje Z, y la co- 
1 ordenada Y de pantalla es una composición 
de los tres ejes X,Y,Z. 

Todo este proceso se ve mejor en las si- 
guientes fórmulas: Imaginemos que tenemos 
un objeto con las coordenadas (X,Y,Z) y lo 
queremos dibujar en la pantalla donde el 

1 origen de coordenadas está en la posición 
de pantalla (Xorigen,Yorigen): 


Xpantalla = (X - Z) * 2 + Xorigen 
Ypantalla =X + Z - 2*Y + Yorigen 


En nuestro ejemplo el rango de los ejes es 
de 0 a 72 inclusive, luego disponemos de un 


. -.. s 


La técnica Filmation permite diferentes efec- 
tos, en este caso de profundidad. 


espacio cúbico de 72 unidades de lado. El 
centro de coordenadas se encuentra en la 
posición de pantalla X,Y = 144,21 


FORMATO DE LOS OBJETOS 

En nuestro juego, los objetos serán de un ta- 
maño de 8 x 8 x 8, es decir, serán cubos de 
8 unidades de lado. Esto no significa que los 
dibujos deban ser cúbicos, sino que por 
ejemplo una pelota de 8 unidades de diáme- 
tro se comportará como un cubo del mismo 
tamaño. Esta convención es necesaria pora 
simplificar los cólculos de choque con los de- 
más objetos. Los cubos tendrán total libertad 
de movimiento de unidad en unidad por to- 
do el espacio cúbico de la habitación. Si por 
ejemplo deseamos dibujar un personaje que 
es alargado, recurriremos al truco de dibu- 
jarlo como dos, tres, etc cubos superpuestos 
(uno para la cabeza, otro para el tronco y 
otro para las extremidades) y moveremos to- 
dos los cubos que pertenecen al personaje al 
mismo tiempo. 

Existe una regla con la que uno se encuen- 
tra al escribir software con la técnica Filma- 
tion. Esta regla prohibe que un objeto simple 
ocupe zonas intermitentes del espacio. Es de- 
cir, no se puede dibujar un puente como un 
objeto único (simple) y hacer que pase por 
debajo otro objeto. Simplificadamente, el 
puente consta de dos columnas con un arco 
en la porte superior que son dibujadas si- 
multáneamente. Pues bien, si ahora coloca- 
mos un objeto debajo, deberíamos ver que 
una de las columnas tapa al objeto mientras 
el objeto tapa a la otra, cosa imposible si di 
bujamos el puente completo de una vez. De 
aquí se deduce que para que funcione co- 
rectamente, el puente lo debemos dibujar 
por trozos: primero la columna alejada, lue- 
go el objeto, después la otra columna y por 
último el arco. Por todo esto vamos a consi- 
derar que todos los elementos están conteni 
dos en cubos y las figuras complejas las for- 
maremos uniendo varios cubos. 

El tratamiento de figuras complejas, limi- 
tación del espacio, choques y la rutina de 
posicionamiento de objetos se tratarán en 
los siguientes capítulos. Además construire- 
mos un pequeño juego con varias habita- 
ciones comunicados por diferentes métodos 
e interactuaremos con los objetos de la ha- 
bitación. Y 


José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


El sistema operativo de Microsoft lleva ya la 
friolera de 6 versiones, E incluso se nos promete 
que para el próximo año verá la luz una 
séptima. No obstante, con tanto sistema 
Operativo en el mercado podemos decir que es 
una de las “partes” más desconocidas de 
nuestro ordenador. ¿O acaso alguno os habéis 
leído el manual de “pe a pa”? Los menos, 
seguro. En esta sección, mes a mes, os 
desvelaremos los capítulos más misteriosos del 
sistema y os ayudaremos a que conviváis día a 
día con vuestro PC para que saquéis al humilde 
MS-DOS todo el “jugo” que posee. 


Evitar la ejecución 
de un programa 
sin borrarlo del disco 


MS-DOS, al estar pensado como sistema 
monousuario, no contempla la existencia de un 
permiso de ejecución. Para simularlo basta con 
tener en cuenta una característica del sistema 
operativo: la prioridad en la búsqueda de 
órdenes comienza por las internas, y después se 
sigue el orden físico en el path, sin hacer 
distinciones entre los BAT, los .COM 

y los EXE. 

Por lo tanto, para dificultar la ejecución 
(contra un usuario experimentado no hay 
defensa) de programas peligrosos, como el 
FDISK.EXE), basta con crear un FDISK,BAT 
y situarlo, bien en un directorio preferente 
según el orden establecido en la variable 
PATH. bien en el propio directorio donde se 
encuentra FDISK.EXE, pero en una posición 
anterior de la FAT del mismo. (El orden en que 
se encuentran físicamente las entradas de la 
FAT se ven al ejecutar la orden DIR sin 
parámetros.) 

Pero... ¿cómo desactivar una orden interna...? 

Para ello es necesario tener cargado el gestor 
de macros DOSKEY.COM y proceder de la 
siguiente forma: DOSKE Y del=(orden DEL 
desactivada). En el ejemplo. al intentar borrar 
utilizando la orden DEL, aparecerá el mensaje 
“Orden DEL desactivada” y el sistema dará un 
error de “Comando incorrecto”. 

¿-- O redefinir una orden existente? 

Un importante subconjunto de las órdenes. 
comandos y programas ejecutables de MS-DOS 
no permiten nada más que un parámetro sobre 
el que actuar. 

Tal es el caso de DEL y TYPE, por ejemplo. 
Esto se puede subsanar utilizando 
DOSKEY.COM y el bucle FOR que 
proporciona el DOS. 

DOSKEY type=for %i in (*.*) do type %i 
DOSKEY del=for %i in (*.*) do del %i 
donde la variable 'i' va tomando, uno por uno, 
los valores especificados entre los paréntesis 
haciendo que la orden actúe sobre cada uno 
de ellos. 

El bucle también puede utilizarse 
directamente desde el prompt del sistema con la 
misma sintaxis. 

Ej: Co for %p in (*.exe *.bat *.com) do copy 
Sp cibin 
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PERSONALIZACIÓN 


(Tercera y última parte) 


Bienvenidos de nuevo a nuestro pequeño rincón de las ventanas. Terminaremos este mes con el tema de la 
personalización de Windows, hablando de colores, tipos de letra, teclado e impresoras. Con esto, y con el 
comentario del último programa sorpresa que desvelamos en el número anterior, «SmartDrv Monitor», 
finalizamos la serie de artículos destinados a aprender un poco más sobre Windows. 


a sabemos cómo cambiar el fondo 

gráfico, y el escritorio ya no tiene 

secretos para nosotros. Pero hay 

unos cuantos iconos más en el pa- 

nel de control de los que no hemos 
hablado. Encended vuestros ordenadores y te- 
clead “win”, porque empezamos. 


EL TECLADO Y LAS IMPRESORAS 
Lo primero, abrir el panel de control, para des- 
cubrir sus iconos. Empezando por arriba, nos 
llaman la atención los titulados “Color”, “Fuen- 
tes”, “Teclado” e “Impresoras”. Con “Teclado”, 
podemos definir el retardo antes de la primera 
repetición, es decir, el tiempo que tarda nues- 
tro ordenador en repetir el carácter de la teda 
que mantenemos pulsada. Podemos hacer lo 
propio con el ritmo de repetición 

Si hacemos doble clic sobre el icono de im- 
presoras, aparecerá una ventana en la que po- 
demos ver en su parte superior la impresora 
que tenemos predeterminada en ese momento. 
Más abajo se listan las impresoras que tene- 
mos instaladas en Windows. Esto significa que 
Windows siempre utilizará la predeterminada 
en todas las aplicaciones, a no ser que especi- 
fiquemos otra. Debajo de estas dos secciones 
se encuentra el botón mediante el cual selec- 
cionamos una de las impresoras de la lista. Y a 
la derecha, más botones, que sirven para 
agregar nuevos controladores de impresora, 
quitar los que no utilicemos, configurar los ac- 
tuales y conectar la impresora al puerto perti- 
nente, además de variar los tiempos de verifi- 
cación y conexión. 


COLORES 

Mediante el icono “Color”, cambiaremos los 
colores de todas las secciones de Windows: fí- 
tulos de ventanas, botones, texto normal y re- 
saltado, etc. Existen combinaciones de colores 
predeterminadas, que podemos seleccionar en 
la parte superior de la ventana, para ver los 
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resultados un poco más abajo, en la sección 
de ejemplo. Pero si no nos convencen las com P 
binaciones ,, podremos seleccionar 
nuestros propios colores y asignarlos a cada 
elemento de pantalla, pulsando en el botón 
“paleta de colores” y luego en “definir colores 
personalizados”. 


TIPOS DE LETRA 

La variedad de tipos de letra 
que podemos escoger en los 
menús y listas de los aplica- 
ciones que se ejecutan en 
Windows, depende de los 
tipos de letra que tengamos 
instalados en Windows. Pa- 
ra sober cuáles son, lo más 
inmediato es abrir el icono 
“Fuentes” del panel de con- 
trol. Así, aparece una ven- 
tana en la que se listan en 
la parte superior todas las 
fuentes que tenemos instala- 
das. Si pulsamos sobre 
cualquiera de ellas, veremos 
una muestra en la sección 
inferior, así como el tamaño 
en Kb que ocupan los fiche- 
ros de cada fuente. Estos 
ficheros se encuentran en 
el directorio C:AWIN- 
DOWSASYSTEM y tienen 
extensiones .FOT y .TTF po- 
ro cada fuente base. Existen 
además varios tipos de 
fuente: fuentes “TrueType”, 
las llamadas “escalables” 
de O a 999 puntos, fuentes 
de pantalla, las que vemos 
como “Res. VGA”, y fuentes 
de impresora. 

Dentro del icono “Fuentes”, 
vemos también una serie de 


os permite visualizar y gestionar las 


botones destinados a agregar o quitar fuentes 
de nuestro sistema. Si tenéis muchas instala- 
dos, os recomendamos que retires algunas, ve: 
ríficando la casilla de “eliminar el archivo de 
fuente del disco”, ya que además de dejar es- 
pacio en el disco duro, agilizaréis el trabajo 
en Windows. pen cuidado, porque algunas 

de las marcadas como 
“Res. VGA” [como la MS 
Sans Serif), las utiliza Win- 
dows para menús y elemen- 
tos de pantalla. Y si queréis 
ver todos los caracteres que 
incluye una fuente, podéis 
abrir el “Mapa de caracte- 
res”, situado en el grupo 
“Accesorios” 


TERMINAMOS 

Y nos vamos, no sin antes 
comentar el programita 
que se escondía bajo el 
nombre de “Smartmon”. 
Se trata de “SmartDrive 
Monitor”, un visualizador 
de las actividades de 
nuestro cache. Nos permi- 
te además modificar el 
modo de cache (lectura, 
escritura, o ambos), para 
cada unidad de disco y 
crear un archivo de infor- 
mación “log file”, donde 
se lista, por ejemplo, las 
veces que el sistema ha 
accedido al cache duran- 
te la sesión de trabajo en 
Windows. 

Os esperamos el mes 
que viene con más infor- 
mación sobre el mundo 
Windows. O 

Foo. Jovier Rodríguez Morín 


fuentes instaladas, 


'RELLA 


a O A 


Sa iNTRO; Formular 
de > Animaciones para Windows 
A LLA explosivas Código: 0982-6 


Código: 8850-1 Formato: 15 X 15 

+ Se acabaron los problemas 
con los impresos 

+ Más de 80 formularios pre- 
definidos 

+ Libre creación de otros 
+ Potentes funciones de 


PVP: 2.900 Ptas 
+ Más de 130 anima- 
ciones increíbles, que 

le abrirán nuevos mundos 
virtuales. 
+ Cree sus propios shows 
Multimedia con el Show- 
Manager (incluido). Añada la banda sonora, y sorpréndase 
a sí mismo ¡y a los demás! 


ANIMACIONES 
EXPLOSIVAS 
uo 


edición 


LabelManager el 
para Windows 
Código: 0983-4 RO 
Formato: 15 X 15 

PVP: 2.900 Ptas 

Importe su base de datos 
en LabelManager, para im- 
primir en serie 

Formatos hasta 210x210mm 
Importación de gráficos en 
formato BMP. PCX 

Muchas etiquetas ya predefinidas 


$ 


4 


Lo blana33r 


BeckerPage 


Código: 0977-X Código: 0976-1 


GraphicWorks lite 


Formato: 15 X 15 Formato: 15 X 15 
Time£Date FileEx PVP: 2900 Ptas PVP: 2900 Ptas 
Código: 0975-3 Código: 0974-5 * Autoedición para — * El CAD en casa 
Formato: 15 X15 Formato: 15 X 15 todos 
PVP: 2900 Ptas PVP: 2900 Ptas y 

+ Para no olvidar + Limpieza brillante 
nada bajo Windows 
Dan. 
Calte 
Contra reembolso de su importe 
Tarjeta de crédito (el tintar ve la misma) 
ka = = 
marcombo ps 
BOIXAREU EDITORES . NO 
Gran Via, 594 E 
Gran via.5os — HOTFAN as 
daxoteos so  MARCOMBO! Autoriza el carpo a su cuenta de plas. 
08007 BARCELONA (93) 318.05 0f 
DA XI Ñ FIRMA (como aparece en la tarjeta) 
ha Quisiera saber más acerca de: 
í ls. e e 


marcombo 


al alcance de su bolsillo 


Estuche CD ó PVP: 2.900 Ptas o» 0 


Raytrace lite 
Código: 0978-8 
Formato: 15 X 15 
PV.P: 2.900 Ptas 
+ Cree sus propios mundos 
virtuales con el editor 3D 
* Imágenes reales 3D de 
alta resolución 
Importación DXF 
+ llimitadas fuentes de 
luz, y mucho más... 


ClipArts 

Código: 0973-7 
Formato: 15 X 15 

PV.P: 2900 Ptas 

» Más de 100 Cliparts 
en PCX. 


Tino. . CP 
Población 
Fuego me envien los produclos suyas 
roferencias y preclos Indio; 
Precio (IVA incl) 


Asimismo deseo me faciliten informa- 
ción más amplia sobre sus libros de: 
Procesadores de texto. [] Entomos de usuaro 
Sofware de PO 
Harawaro de PC, 


Hojas de cálculo 
Satemas operamos. 


Tas 


Nuestra serie dedicada a los formatos gráficos, 


comienza este mes con el TIFF 


quizás el más completo y complicado de todos 


los formatos existentes. Fue creado 


por Aldus Corporation como soporte gráfico 
de su programa de autoedición PageMaker. 


| formato de almacena 
miento gráfico TIFF tal 
y como hemos dicho, 
se puede considerar el 
más completo de todos 
los existentes, y esto es 
porque contiene canti- 
dad de información 
adicional al propio 
gráfico almacenado en el fi- 
chero. El TIFF (Togged Inter- 
change File Formofi, como su 
nombre indica, es un formato 
gráfico que utiliza etiquetas, o 
tags, para almacenar la infor- 
mación. Cada etiqueta está 
identificada por un código 
Único que tiene un significado 
concreto. Este formato se dise- 
ñó inicialmente para ser utiliza- 
do en aplicaciones de autoedi- 
ción, como parte y complemento 
del programa de autoedición 
PageMaker. 

Un archivo TIFF no contiene 
necesariamente todas las eti- 
quetas posibles, pero obliga- 
toriamente debe llevar algu- 
nas. Así podemos encontramos 
con un archivo TIFF cuyo conte- 
nido sea el mínimo. La última 
versión conocida por nosotros 
de este formato gráfico es la 
6.0, hasta la fecha. 

Las etiquetas tienen una longitud de 12 by- 
tes que se refieren a otras entidades deno- 
minadas IFD (Image File Directory]. Las en- 
tradas IFD (similares a lo que es un directorio 
en el DOS) contienen un contador que indica 
el número de entradas que tiene ese IFD, se- 
guido de un array con el contenido de esas 
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entradas y finalizando con un desplaza- 
miento dentro del archivo a la siguiente es- 
tructura IFD. 

Un archivo TIFF debe contener al menos 
una entrada IFD, aunque como ya hemos di- 
cho puede contener varias, lo que implica 
que en un TIFF se pueden almacenar y com- 
binar varias imágenes. Y nos preguntaremos 


para qué puede servir esto. Un 
ejemplo es el almacenamiento 
de un fax de varias páginas en 
un único archivo, 

Como todo archivo de datos 
que se precie, el TIFF contiene 
una cabecera en la que se al- 
macena una información iden- 
tificadora. En este caso la ca- 
becera es corta, de tan sólo 8 
bytes de longitud. El primer 
campo indica la ordenación 
de los bytes que se utilizan en 
el archivo. Recordad que la 
ordenación de los bits en los 
bytes de Motorola y de Intel 
son diferentes. En el primero 
el bit de más a la derecha tie- 
ne el valor máximo, mientras 
que en los microprocesadores 
Intel este bit tiene el valor mí- 
nimo. El segundo campo es el 
identificador del archivo, que 
autentifica el archivo TIFF, Es 
un entero de 16 bits que con- 
tiene el valor 42 (2Ah). El ter- 
cer campo contiene el valor 
del desplazamiento donde se 
encuentra el primer IFD. No 
hay que caer en el error de 
asumir que éste se encuentre 
a continuación de la cabece- 
ro del archivo. 

Como norma a seguir apuntaos muy a la 
vista que el TIFF utiliza desplazamientos (of 
sets) y que no necesariamente todos los ele- 
mentos siguen un orden secuencial. El primer 
IFD puede situarse como último elemento del 
archivo (físicamente). Los desplazamientos 
son relativos y están referidos al inicio del 
archivo. 


La información específica de la compresión 
y del bitmap o bitmops sólo puede conocerse 
si se explora todo el archivo para obtener to- 
da la información relacionada con el/los 
mismo/s, 

Como un primer resumen podemos decir, 
que un archivo TIFF contiene una cabecera, 
varios directorios de imagen (IFD) y dentro 
de cada uno de estos directorios varias en- 
Iradas IFD con sus correspondientes tags. 


Las estructuras de datos del TIFF 
Vamos a explicar más detenidamente las es- 
Iructuras de los elementos básicos de un ar- 
chivo TIFF, la cabecera, los IFD y las entradas 
delos IFD. 


La cabecera del TIFF 

La cabecera del TIFF es fundamental para 
lograr hacer una lectura correcta del con- 

tenido del mismo. Contiene una estructura 
de tres campos; a continuación hacemos su 
lescripción: 


*Order: Entero de 16 bits que indica la or- 
denación de los bits de los bytes empleados 
enel archivo. Un valor de 0x4949 indica or- 
denación de los microprocesadores Intel, 
mientras que si contiene un valor OxADAD in- 
dica que la ordenación es del tipo Motorola 
los códigos ASCII de estos valores son Il y 
MM respectivamente. 

+ldent: Número entero de 16 bits que debe 
serleído con la ordenación propia de Intel o 
Motorola especificada en el primer campo. 
Este valor debe ser siempre de 42 decimal. 

elfdofs: Entero de 32 bits que indica el des- 
plazomiento en bytes desde el comienzo del 
orchivo del comienzo del primer IFD. Recor- 
dod que todos los desplazamientos son rela- 
tivos al comienzo del archivo TIFF. 


Los entradas IFD 

Una entrada de un IFD es una estructura de 
12 que se utiliza para definir el tama- 
ño, el tipo y la localización física en el archi- 
vo de los datos de una imagen individual. 
Aquí tenéis la descripción de cada uno de 
los elementos de esta estructura. 


+Tag: Elemento que consta de un entero de 
16 bits sin signo (unsigned) que identifica el 
tipo de dato almacenado ele entrada IFD. 
Por ejemplo un valor 256 define el ancho de 
la imagen y el 282 define la resolución hori- 
zontal (X) de la imagen. 

*Type: Entero de 16 bits sin signo que in- 
dica el tipo de datos que se utiliza para al- 
macenar la información. Por ejemplo, unsig- 
ned short, signed chor... En otras palabras 
es la unidad de medida de los datos. 

+Count: Valor largo sin signo [unsigned 
long) que indica el número de elementos que 
definen el dato. El tamaño del dato se define 
por la expresión “count * sizeol(type)”. 

»Valofs: Valor largo sin signo que indica 
el desplazamiento desde el comienzo del ar- 
chivo de datos que representa la entrada 
IFD. Para leer un dato, el descodificador de 
TIFF busca el desplazamiento y lee el número 
de bytes de los elementos Type y Count. Hay 
una excepción: si el tamaño del dato es 4 o 
menor y Count es 1, el valor Valofs contiene 
el valor en cuestión y no el desplazamiento 
para localizar el valor. Es de localización di- 
recta y no indirecta como es lo habitual. 


Los IFD 

Un IFD es un orray de entradas IFD, que to- 
madas conjuntamente, definen una imagen 
completa. Hay que recordar que al menos 
una estructura de este tipo debe contener un 
archivo TIFF. 


EL FORMATO TIFF (1) 


Un IFD tiene tres componentes que no se 
definen como un estructura. Los describimos 
en el orden que aparecen en los archivos 


+Count: Un entero sin signo de 16 bits que 
indica el número de entradas IFD (comenta- 
das anteriormente) que contiene el IFD. 

*Array: Secuencia de tantas entradas IFD 
de 12 bytes como indique el valor de Count. 

+ Offset: Desplazamiento de 32 bits al co- 
mienzo del siguiente IFD del archivo. Si este 
valor es O quiere decir que ya no hay más 
elementos IFD en el archivo. 


Procedimiento de lectura 
El proceso que debe seguir un lector es éste: 


*Buscar en el desplazamiento especificado 
pora el IFD. Si el IFD es el primero que se va 
a leer el desplazamiento se lee del dato pro- 
porcionado en la cabecera del archivo TIFF. 
En coso controrio es obtiene del elemento 
Offset del último IFD tratado. 

eleer un entero de 16 bits y si es necesario 
combiar el orden de los bits dependiendo de 
si es Motorola o Intel. Éste es el número de 
entradas IFD de las que consta el IFD. 

eLeer el número especificado de entradas IFD. 

eLeer un entero de 32 bits y, si es necesa- 
rio, invertir el orden de los bits. Éste es el 
desplazamiento al siguiente IFD desde el co- 
mienzo del archivo 


El siguiente mes abordaremos la descrip- 
ción de los tags (etiquetas) más importantes 
del TIFF, acompañada de un programa ilus- 
trotivo que revisará el contenido de un archi- 
vo extrayendo toda la información almace- 
nada en el mismo. O 
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ROM-BIO 


Continuamos con la descripción del funcionamiento 
de la ROM-BIOS describiendo los pasos finales en el procedimien- 


to de comprobación del sistema. 


| mes anterior vimos el grueso de to: 

dos los tests que se realizan para lle 

var a cabo la comprobación del siste 

ma para el arranque del mismo. Este 
mes finalizamos esta serie de tests con la 
descripción del último, el “System configura 
tion verification and setup”, que consta a su 
vez de varias comprobaciones que pasamos 
a analizar. 


*Floppy disk setup: Se verifican las unida- 
des de disquete siguiendo este procedimiento: 

Reiniciar el área global de datos. 

Reiniciar (reset) la controladora de unida: 
des de disquetes. 

Para las unidades de disquete O y 1 se bus 
cará la presencia de las unidades de disco y 
el tipo de las mismas de la siguiente manera: 
Buscar la pista 48, buscar pistas hacia atrás 
hasta llegar a la número O. Si la búsqueda 
no resulta satisfactoria, la unidad es del tipo 
360 Kb. Se establece el tipo de unidad a es 
te valor. Si la búsqueda es satisfactoria se 
traja de una unidad de 80 pistas. En este ca- 
so es necesario verificar el tipo de unidad 
configurada en la CMOS, ya que una uni- 
dad de 80 pistas puede funcionar como una 
de 80 o de 40, esto es, de 360 Kb o 1.2 Mb. 
Se verifica el valor y se establece el tipo de 
unidad a este valor. 

Para las unidades de 720 Kb se establece 
directamente el tipo de unidad 
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Para las unidades de 1.2 Mb y 
1.44 Mb se establecen los valores 2 y 
7 respectivamente, lo que implica una 
reiniciación de las unidades cada vez 
que se introduce un nuevo disco en la 
unidad. Esto es necesario debido a que 
las unidades de 1.2 Mb y 1.44 Mb pue 
den funcionar también a 360 Kb y 720 Kb 
respectivamente. 

ERRORES POSIBLES: que se puede producir en 
este paso es “FDD controller failure” que de: 
nota claramente un error del hardware de la 
controladora de disco. 

*Hard disk setup: Se verifican los unida- 
des de disco duro siguiendo este procedi 
miento: 

Reiniciar (reset) la controladora de los discos 
duros. Si el contenido de la CMOS no está es: 
toblecido o es incorrecto, se excluye la verifi- 
coción de los discos. Si los valores son correc 
tos se procede de la siguiente forma: se 
redirige la interrupción 13h a la 40h para las 
unidades de disco y se apunta a la 13h para 
las rutinas del disco duro. Dependiendo de los 
valores establecidos en la CMOS para los dis- 
cos duros, los vectores de las interrupciones 
41h y 46h apuntan a los parámetros (discos, 
cilindros, cobezos...] de las unidades C y D. 

Reiniciar el área global de datos de los dis- 
cos duros. 

Realizar los diagnósticos de la controlado- 
ro de los discos duros 


Es 
table 
cer los 
parámetros 
para la unidad O 
(C) recalibrándose si 
dichos valores están espe- 
cificados en la CMOS. 

Establecer los parámetros para la uni- 
dad 1 (C) recalibrándose si dichos valores 
están especificados en la CMOS. 

Para la unidad O, si los parámetros están 
especificados en la CMOS, verificar cada 
uno de los sectores de la última pista del dis- 
co. Al menos uno de los sectores debe verifi- 
carse correctamente 

Para la unidad 1, si los parámetros están 
especificados en la CMOS, verificar cada 
uno de los sectores de la última pista del dis- 
co. Al menos uno de los sectores debe verili- 
corse correctamente. 


A es postes: el 


primero es que los diagnós- 
ticos de la controladora no se hayan reali- 
zado satisfactoriamente. En este caso recibi- 
remos el mensaje “HDD controller error”. El 
segundo error se puede producir en la reca- 
libración de las unidades O y/o 1, mostrán- 
dose un mensaje de error del tipo “C: Drive 
failure error”. El tercer y último error es que 
no se verifique correctamente ningún sector 
de la última pista del disco. Se produce un 
mensaje del tipo “C:Drive error”. Lo más pro- 
bable es que no hayamos establecido co- 


Pa axann----.-.-n-a 


rectamente el volor de las pistas en 
la CMOS para esa unidad 
*Memory size verification: Se 
comprueba la cantidad de 
memoria base y extendi- 
da que hay instalada 
en el sistema siguien- 
do este procedi 
miento: 

Si la batería de 
la CMOS está 
bien y la suma 
de comproba- 
ción del con- 
tenido de la 

CMOS tam- 

bién se de- 

be hacer lo 
siguiente 
E 
bar que la 
cantidad 
de memo- 
ria conven- 
cional espe- 
cificada en 
la CMOS es 
igual que la 
detectada por 
la BIOS. 
Comprobar que 
la cantidad de me- 
moria extendida es- 
pecificada en la CMOS 
es igual que la detectada 
por la BIOS. 
ERRORES POSIBLES: que los can- 
tidodes de memoria especifica 
das en la CMOS para la memoria 
convencional y extendida sean diferen: 
tes a las que se detectan por la BIOS. En es 
tos cosos se produce un error del tipo 
*CMOS size memory mismatch”. 

+Optional ROM control: Se realiza una 
comprobación de la propia ROM siguiendo 
estos pasos: 

Comenzar desde el segmento CB00h y con- 
tinuar con un incremento de 80h hasta el 
segmento EO00h realizando la siguiente 
pa ocoiconpbora lo poble [Rorá 
en el desplazomiento O es OAAS5h. En este 
caso se toma el tamaño de la ROM en el des- 
plazamiento 2. El tamaño debe ser 512 by- 
tes. Después hay que colcular la suma de 
comprobación (checksum) a partir de todos 
los bytes. Esta suma debe ser O. Si es correc- 


ta se devuelve el control a la ROM en el 
desplazamiento 3 mediante una llamada de 
tipo FAR 

*Initialize Timer data area: Se comprueba 
el estado del reloj. Si el estado de la batería 
y de la CMOS es correcto entonces se lee el 
reloj en tiempo real mediante la interrupción 
TAh de la BIOS. Se comparan los valores 
BCD de la hora, minutos y segundos para 
comprobar que están en los límites permiti- 
dos. La hora debe ser <=24, los minutos 
<=60 y los segundos <=60. Si están en los lí 
mites permitidos se pasan los valores BCD a 
binarios en términos de 1/18 de segundo. 
Se almacenan en el área del temporizador 
(timer) con una longitud de 2 palabras 
(words), cuyo contenido se actualizará cada 
1/18 segundos. 

ERRORES POSIBLES: que la hora no esté esta 
blecida correctamente en la CMOS, o que 
los valores no estén entre los límites permiti 
dos produciéndose en ambos casos el men 
soje “CMOS time 8 date not set” 

+*Setup Printer and R$232 Ports: En este 
test se detecta la presencia de puertos de im- 
presora en los direcciones O3BCh, 0378h, 
0278h mediante unas tramas. Estas tramas 
que se escriben son OAAS5h, 55AAh, 
CCOOh, O000h que se envían a esas direc 
ciones en este orden, leyéndose después de 
escribirlas para comprobar si se retienen los 
valores. Los puertos que retengan los valores 
se añaden al área de datos del sistema en la 
dirección O040h:8. 

Se comprueba la existencia de puertos 
RS232 (serie) en las direcciones O3F8h, 
02F8h, 03E8h, 02E8h de la misma forma 
que los anteriores. Después se añaden al 
órea de datos del sistema en la dirección 
0040h:0. 

*Check for Keyboard lock: Se comprueba 
el estado del bloqueo del teclado. A conti- 
nuación se lee el estado del puerto del tecla- 
do y se comprueba el bit del bloqueo. Si va- 
le 1 se muestra el mensaje “Keyboard is 
locked”: 

*Display all error messages: Se muestran 
todos los mensajes de error del proceso de 
comprobación de la BIOS. 

*System ROM control: Se comprueba la 
ROM del sistema que comienza en el seg- 
mento EOOOh sumando los 64 Kbits. La su- 
ma debe ser 0. En este caso de devuelve el 
control a la ROM. Y 


José Dominguez Alconchel 


Pcmanía 91 


LOS SAMPLES 


En el artículo que tienes entre manos vamos a ver cómo hemos 
de ir mandando las muestras que teníamos almacenadas al 


CDA a fin de obtener el anhelado sonido, finalidad última de 
todo el proceso descrito en esta serie. 


ara ello, recordaréis que tomábo- 
mos las muestras del sonido cada 
cierto tiempo, intervalo depen- 


diente de la frecuencia de mues- 
treo. Parece claro que la forma correcta de 
reproducir el sonido será ir poniendo los 
muestras en el CDA con el mismo intervalo 
con que las obtuvimos. Y, efectivamente, así 
es. Un hipotético programa de reproducción 
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de sonido únicamente habría de hacer lo si- 
guiente, repitiéndolo para todos las muestras 
de la digitalización: 

1) Cargar muestras en memoria; 

2) Escribir muestra en CDA, representado 
por su puerto; 

3) Esperar cierto intervalo; 

4) Volvemos al paso 2), con la siguiente 
muestro. 


Como véis, el programa no puede ser más 
sencillo. 


PROPUESTAS ALTERNATIVAS 

Por supuesto, el método descrito no es el óp- 
timo, ya que infrautiliza la capacidad del or- 
denador: la mayor parte del tiempo se pasa 
esperando, sin hacer nado, y sólo, muy de 
vez en cuando, tiene que escribir un valor en 
un puerto, cosa que le lleva unos pocos na- 
nosegundos. 

Por ello, no suele ser éste el método utiliza- 
do que, para dar culturilla, se denomina de 
¡espera activa! y, lógicamente, se extiende a 
todos las operaciones de Entrada/Salida 
(E/S) que puede realizar un ordenador. 

Una primera alternativa es el uso de inte- 
rrupciones: el programa va haciendo sus co- 


sas y, cada vez que transcurre el intervalo, 
recibe una interrupción. En este momento se 
detiene y escribe la muestra en el puerto, pa- 
ra proseguir luego con su Hujo normal. Ya 
hemos ganado tiempo. 

Pero aún mejor es el uso de acceso directo 
a memoria (DMA). 

Como la operación no pasa de ser una es- 
crifura en un puerto, es ideal para realizarse 
con la citada técnica. No es aquí momento 
de profundizar en esta técnica, pero básica- 
mente consiste en que la CPU suministra al 
controlador de DMA la dirección de inicio 
del bloque a escribir y su longitud; hecho es 
lo se olvida de su existencia hasta que el 
DMA termina su escritura, momento en que 
informa, mediante una interrupción, a la 
CPU de la conclusión de su tarea. Ahora sí 
que le queda mucho tiempo al procesador 
pora realizar todo tipo de cosas. De hecho, 
si no fuera por esta técnica, difícil sería que 
un juego pudiera tener sonidos decentillos. 

Móra ya sobéis para qué sirven el canal 
de DMA y las interrupciones (IRQ) que con 
tanta insistencia nos exige la tarjeta Sound- 
blaster configurar. 

Hay un problema: un PC hoy por hoy úni- 
camente tiene disponibles siete canales de 
DMA, de los que se dedican un par a usos 
internos (refresco de la memoria dinámico), 
con lo que al final nos quedan cinco. Luego, 
en el mejor coso y sin virguerías adicionales, 
un PC pueda hacer sonar simultáneamente 


cinco sonidos digitolizados. O sea, cinco 
instrumentos. 


LOS SAMPLES 

Lo referencia a los instrumentos nos obliga a 
la siguiente reflexión. Si queremos usar nues" 
tros digitolizaciones para hacer canciones, 
en principio parece que no lo tenemos fácil. 
En principio, necesitoriamos una digitoliza- 
ción de cada una de las notas posibles del 
instrumento en cuestión. Son unas cuantos. 
Y si quisiéramos tener más instrumentos, 
bueno, el número de digitolizaciones se hace 
inmonejable. 

Como ya os imagináis, hay una solución 
alternativa, pues siempre Ko cuando os 
propongo una de éstos. Antes dijimos que 
para reproducir el sonido habríamos de es- 
cribir sus muestros en el CDA al mismo rit- 
mo que las habíamos leído. 

Y efectivamente, de esa forma reproducire- 
mos el sonido original. Pensemos qué ocurri- 
ría si escribiésemos las muestras más depri- 
so, o más despacio. Pues olgo parecido a lo 
que ocurre al poner un disco vinilo de 45 re- 
voluciones por minuto a 33, o viceversa. El 
sonido se acelerará o se ralentizará, o seo, 
se hará más grave o más agudo. 

¡Bingo! Ahí está la solución. Si una digitali- 
zoción la metemos con distintos intervalos en 
el CDA iremos consiguiendo distintas notas 
del instrumento digitalizado. Por supuesto, 
dentro de unos límites; en este coso, no los 
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podemos meter muy separadas respecto a 
como fueron tomadas sin riesgo de distorsio- 
nor excesivamente el sonido. 

Pues bien, éste es el concepto de un sam- 
ple: un sonido digitalizado que podemos me- 
ter a distintas frecuencias para oír sus notas. 
Estrictomente, todos los digitalizaciones pue- 
den reproducirse a distintas velocidades y, 
por tanto, serían samples. En la práctica, uno 
se refiere a ellos cuando representan sonidos 
oislados, como un acorde de guitarra o 
una voz diciendo ¡hola!, que pueden usar- 
se como instrumentos en composiciones 
musicales. De este estilo son, por ejemplo, 
los módulos (ficheros MOD) a los que re- 
cientemente dedicamos un artículo. 


CONCLUSIÓN 

Y aquí ponemos fin a esta serie de artículos,, 
en que hemos ido repasando las distintas fa- 
ses del proceso de digitolización y reproduc- 
ción de sonidos. Espero que os hayan sido 
interesantes, entretenidos y os hayan aporta- 
do algo que no supierais. Por supuesto, si os 
intereso alguna materia no tratada, o queréis 
que profundicemos en alguno de los temas 
abordados, no dudéis en hacérnoslo saber. 
Sin más que añadir, disfrutad de los recién 
adquiridos conocimientos. Como concluye 
una conocida zarzuela: ¡aquí da fin el saine- 
te, disculpad sus muchas faltas! Y) 


Fernando Herrera González 
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SEGUNDO PREMIO: SILVIA ALONSO PÉREZ (TENERIFE) 


Mándanos tu obra musical ORIGINAL en un fichero de formato 
MOD y podrás ganar uno de estos dos extraordinarios premios: 
1 Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición mu- 
sical Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster, 
2 Una tarjeta de souido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta 
compatible con Sound Blaster, 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no vale digitalizar tu canción favorita, y 
ES tienes que enviarlo en disco a la dirección de la revista con la referencia en 

el sobre CONCURSO MUSICAL MOD. Mes a mes, publicaremos los 
nombres de los dos ganadores en esta sección 


“EXPLOSSION” DE COMPACTOS 


interesantísima colección de Shareware destinada, bási- 
comente, a su uso con la tarjeta Gravis Ultrasound. Los que 
no tengúis la suerte de tener una GUS también encontraréis en este 
CD una enorme variedad de programas. «5 ft. 10 Pak» es, asimismo, 
una curioso pack que contiene 10 CD-ROMs con todo tipo de infor- 
mación. A sober: el «King's Quest V», en versión original, «Stellar 7», 


« F xplossion 3» es el nombre de un CD-ROM que incluye una 


TECLADO COM-PARTIDO 


una enfermedad profesional producida 

por esfuerzos continuos del aparato lo- 
comotor o malas posturos... por ejemplo por 
el trabajo frente al ordenador. Para evitar 
estos entendidas los ergónomos diseñan 
coda vez nuevas herramientas de trobojo. 
En Cherry, una multinacional alemana, se 
ha creado un teclado para PC que intenta 
minimizar los efectos de estos daños labo- 
roles. El Cherry ErgoPlus puede ser extendi- 
do en el centro, elevado, posee apoyos para 
las muñecas en los laterales, el bloqueo nu- 
mérico puede ser colocado en la izquierda o 
en la derecha del teclado y un sinfín más de 
características que le colocan en una posi- 
ción envidiable en relación a sus competido- 
res. ErgoPlus además, consta de módulos 
mecónicos en las teclas que soportan cerca 
de cincuenta millones de accionamientos. El 
“Alto Diseño” llega al PC. 


L a RSI (Lesión por Esfuerzo Repetitivo) es 
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shop 


NUEVO MODELO DE 
VIDEO BLASTER 


ideo Blaster RT300 
es la denominación 
oficial que Creative 


Labs ho puesto a su nue- 
vo modelo de Video Blas 

ter. La RT300 incluye el 
procesador de vídeo Intel 
82750PE que incorpora la 
tecnología Indeo. Este 


«Mon in the year», «World fact book», «Best of media clips», 
«World vista atlas», «PC Karaoke classics», «CD-ROM of CD-ROM s» 
y “PC Animation festival». En resumidas cuentas, una enorme canti 
dad de información a un precio realmente impactante que ronda las 
6.000 pesetas. El distribuidor de estos dos CD-ROMs es Mail Soh: 


avanzado micro permite que la tarjeta digitolice y comprima datos a una velocidad de 
30 fotogramas por segundo en resoluciones de 320x240. A finales de año se lanza- 
rá un “add-on” pora la tarjeta que permitirá emplearla en sistemas de videoconfe- 
rencia digital a distancia. La RT300 puede también copturar imágenes congeladas en 
pantalla completa, posee entrados de video compuesto y S-Video y admite formato 
NTSC y PAL. Junto a la placa viene el programa de edición de vídeo digital Adobe 
Premiere y el paquete de presentaciones multimedia Asymetrix Presentation. 


NUEVA LÍNEA MULTIMEDIA DE QUICKSHOT 


se dedica a fabricar los mejores joys- 

ticks del mercado sino que a partir de 
ahora la línea multimedia de Quickshot co- 
menzorá a ser popular en nuestro país de la 
mano de Proeinso, su distribuidor nacional. 
Los primeros productos que aparecerán en 
las tiendos serón los al- 
tovoces Sound mate 4, 
4 vatios de potencia, 
control de volumen y 
con escudo magnético 
pora impedir las inter- 
ferencias en el monitor, 
y el modelo Sound Be- 
ot, 2 vatios de poten- 


L a compoñía inglesa Quickshot no sólo 


cia, control de volumen y tecnología bass 
booster. Hemos dejado para el final el PC 
SoundStor, un curioso aparato que se co- 
loca bajo el monitor y proporciona 10 va- 
tios de potencia, lleva dos altavoces por ca- 
nal, posee controles independientes de 
graves y agudos además de entradas y 
salidas independientes 
para otras fuentes de 
audio. Los precios de 
estos tres productos son 
3.695 pesetas para el 
modelo Sound Beat, 
4.595 para los Sound 
mate 4 y 14.995 para 
el PC SoundStor. 


I€S, CD-ROMS PARA TODOS LOS GUSTOS 


CS es una empresa 
| española afincada en 

Barcelona que distri- 
buye CD Roms de todo 
tipo. Sus últimos lanza- 
mientos, de los que nos 
vamos a ocupor en las 
próximas líneas, son 
«De Lorme Global Ex 
plorer» y «Alfa-1». El 
primero es un completo 
atlas que funciona bajo 
Windows y que contie- 
ne descripciones de más 
de 20.000 lugares, ma- 
pos de las ciudades más 
importantes del planeta 
y mapas del mundo en 
tero. Este CD-ROM no 
requiere más que un 
386 con cuatro megos 
de RAM y Windows 3.1 
o superior. «Alfa-1» es 
una enciclopedia para 
los pequeños de la casa 
que ha sido desorrolla- 
da integramente en 
nuestro país y que contiene material suficiente para que los ni- 
ños disfruten entretenidos delante del ordenador durante mu- 
chos tardes. Entre sus contenidos se encuentran, entre otros, un 
listado de trabajos manuales, poesías y cuentos infantiles, arte, 
ciencia e inventos, o matemáticas. Todo un conjunto de cono- 
cimientos adaptado, por una vez, al sistema educativo español. 
“Alfa-1» sólo requiere un 386 o superior y Windows 3.1. 
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HASTA 28.800 BPS 
N Zoom Telephonics distribuida por UMD. Se trata de los 
ZoomFaxModem VFX y VFP. Estos dos modems alcan- 
zan una transmisión de datos de hasta 28800 bps estándar 
V.Fast Class. Utilizan testeo de línea adoptable V.Fost/V.34 y 
fécnicas de codificación en motrices multidimensionales para 
conseguir transmisiones seguras. Incorporan el estándor inter- 
nacional CCITT V32bis y están provistos de técnicas de correc- 
ción de errores por hardware. Llevan todo el software nece- 
sario para que 
puedan funcio- 
nar desde el 
primer momen- 
to y su precio 
ronda las 
70.000 pesetas 
dependiendo 
del modelo, 


uevos modelos de modems se incorporan a la familia 
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Sound BLASTER 16 MultiCp 


LASTER 


Sound BLASTER 16 Value Edition 


Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP 


KIT CD-ROM 


Aso 
CABE JOSTIKDOE 1970 
CARE ATENUADOR MEL 
SEMI BOX 

Samer 
VIVEBASTER 
MOIBASTER 


GAME BLASTER CD16 
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omo cadú año, al llegar el otoño, el ECTS abre sus puertas para mostrar a una asombrada Europa lo más nuevo en ARCADE 

z E 5 El género. El origen de todo en 
sofhuare y hardware. Unas puertas que cada vez se quedan más pequeñas, como en esta ocasión enla que la materia de juegos. Y la edición 
afivencia de exhibidores rompió odas las previsiones, no dejando ni el más pequeño hueco libre en todo elrecin- ce ea a BES loo poden 

, PP .. . este cal "1 
to del Business Design Center. Pero la última edición. celebrada en Londres del 4al6 de Sepliembre, nos descubrió — había a que no se atre- 
5 4 > i ñ ¡- — viese a entrar en el mundo de los 
alo más. Algo qe todos empezábamos Spec ne E e e. 
de al C0 ROM! SÍ, porque Fodas y cada una de las empresas que alííse dieron cita para enseñar sus productos Más — no, todo hay que decirlo. Com- 

; z - ps badlo v ¡ 
tctente. pei haere peso de acuerden que aba gato el onete adecuado para dar el empujón de- ds oca 
finilivo al soporte óptico. Las novedades en versión disco se podían contar con los dedos de una mano. a continuación. 
A las no sólo de novedades viven en Londres, y entre otras gratas noticias, fambién debemos sica la E CAROS CONTROL [NFOGAAMES] 
ción de versiones definitivas de esos juegos que siempre estaban en desarroll, y nunca llegaban a verla luz. Observaréis fam- Uno bie fuiste porel 
e e pe. 3 á . nn 1vO. Añ b 

bién que, en esta ocasión, el hardware bril por su ausencia. Únicamente se mostraron nuevas mejoras en algunos perifér- A 
cos muy concretos, como lectores CD a mayor velocidad que los modelos actales. Por eso, yantela avalancha de compañías, - do espacial Kesh Rhan ha des- 
ó E ES a -_  truido las colonias de Plutón y 
fífulos, CDs, ee. había que optar por una solución salomónica para poder relatar lo que fue el ECTS. Siguiendo un crteriolo Más — Marte, y está llegando a la órbi- 
objetivo posible, hemos seleccionado lo que a nuestro enendes fue lo mejor de lo mejo. deacando además algunos los. '2 terrestre Los fuerzas supení- 
vientes del ataque al planeta ro- 


muy concretos. Y aquí está. Asífue el ECT5 del otoño del 94. jo, el Escuadrón Ares, son los | 
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Únicos que pueden evitar la des- 
trucción total de la especie hu- 
mana. Y su líder, naturalmente, 
eres tú. 

Acción a velocidad de la luz en 
un CD ROM desarrollado con las 
más avanzados técnicos de pro- 
gramación: gráficos renderiza- 
dos en tiempo real, velocidad de 
onimación de veinte “frames” 
por segundo, más de media ho- 
ra de secuencias cinemáticas, 
banda sonora en estéreo, esce- 
nas arcade desarrolladas sobre 
estaciones de trabajo Silicon 


Graphics, múltiples efectos sono- 


ros, voces digitalizados, movi- 
mientos de cámara imposibles. 

Una estrella que brillaba con luz 
propia en el stand de Infogrames, 


y que va a tardar poco, muy po- 
co, en llegar hasta nosotros 


BIOFDACE [ORIGIN/E A] 

A «Bioforge», sus creadores lo 
definen como la primera película 
interactivo de la historia del soft- 
ware. Y no sin razón. Una at- 
mósfera envolvente y claustrofó- 
bica es su carta de presentación 
Pero lo que oculta el programa 
en su interior merece que uno se 


quite el sombrero. Se hon deso- 
rrollado nuevas técnicos de ren- 
der, pora ofrecer unas animacio- 
nes de los personajes principales 
diseñados como si fueran huma- 
nos en movimiento -actores sinté- 
ficos, es la expresión con que en 
Origin denominan a sus criatu- 
ros-. La generación primordial de 
una base, un “esqueleto”, recu- 
bierta de una envoltura, y sobre 
la que se ha colocado la indu 
mentaria, son los componentes 
de los protagonistas del juego. 
Todo esto se combina con esce- 
norios escaneados, cuatro cona- 
les de sonido, con efectos espe- 
ciales incluidos, acción a toda 
pontolla con una velocidad im- 
presionante... Un programa en el 
que, en el papel de un “cyborg”, 
tendremos que aniquilor a un 
grupo de soldados cibernéticos, 
algo enloquecidos, en un mundo 
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port 


que nos es desconocido y en el 
que la supervivencia es lo único 
que cuento 

«Bioforge» es un juego que 
empieza allí donde los demás 
terminan. 


CRERTURE SHOCH [VIRGIN/ARGONAUT) 
Innovador. Original. Increíble 
Algo nunca visto. Una película o 
un juego. Todo esto y mucho 
más es lo que se puede decir de 
«Creoture Shock», una verdade 
ra genialidad -y os aseguramos 
que jamás se ha aplicado este 
término con tanta exactitud- de 
Argonaut Software y Virgin 

Un CD-ROM que nos llevará 
hasta el año 2023, el momento 
en que la humanidad, escapan 
do a un destino inexorable de 
autodestrucción, a causa de la 
superpoblación del plantea, se 
aventuró a encontrar un nuevo 
hogar más allá de las fronteras 
del espacio. Pero algo no salió 
bien. La nave encargada de la 
misión tuvo un encuentro ines 
perado en la órbita de Saturno 
con “algo” de un tamaño des 
comunol. Algo desconocido y 
tremendamente hostil. La res 
puesta al enigma se encuentra 
a bordo de la astronave, el SS 
Amazon, y hay que ir allí a des- 
cubrirlo 

«Creature Shock» ofrece lo que 
cuolquier usuario había soñado 
siempre en un juego: personajes 
renderizados y de un tamaño gi- 
gantesco que parecen sacados 
de una película, animaciones 
brutolmente reales, monstruos te- 
rroríficos... un espectáculo visual 
ilimitado y alucinante 


ACrecture Shock» Virgin 


Pemania 97 


CUBERIA [INTERPLAY) 

*Interplay siempre ha combina- 
do innovación e interacción para 
ofrecer software sobresaliente 
CYBERIA es uno de esos casos 
puntuales que marcan un hito en 
el mundo del videojuego.” Así se 
expresaba Brian Fargo, presi- 
dente de Interplay, rliicndoso 
al más novedoso programa de 
su compañía. Un proyecto en el 


que la imagen sintética reina so- 
bre cuolquier otra consideración 

«Cyberia» es un CD-ROM en el 
que se aúna técnica y estética, 
acción y adicción. Quizá no se 
le deberia calificar como un 
“simple” arcade, puesto que el 
desarrollo de su guión alcanza 
momentos casi cinemotográficos. 

Una nave es nuestro vehículo 
para desplazamos por un futuro 


Y ADEMÁS... 


Éstas son algunas de las pequeñas joyas de la programación que brillaron en el ECTS. 


Pero no penséis que eran los úmicos arcades notables en toda la feria. Ni mucho menos. 


Ahí estaba también «Alien Breed 2, Tower Assault», en versiones floppy y CD, una 


impresionante secuela del trepidante juego de Team!7, que revolucionará nuestros 


Jovsticks. Pero, paro juegos trepidantes, Gremilin con su «Retribution», un programa 


on perspectiva en primera persona y entorno 3D, que dejaba con la boca abierta por 


su espectacularidad. 


Aquellos que disfruten con la velocidad -y con la sangre- encontrarán su entreteni- 


miento ideal en «Quarantine», un velocísimo arcade de Gametek que nos convierte en. 


mi más ná menos, taxistas en una sociedad cyberpunk. «System Shock, de Origin y ex- 


olusivamente para CD, fue uno de los juegos que hizo gala de una perspectiva 3D 


más conseguida y realista. Un enorme mapeado repleto de laberintos y mutantes dis- 


puestos a dar buena cuenta de nuestro personaje. 


La secuela al mejor programa del año en Europa, o sea «Doom», lleva como subti- 


tulo «Hell on Earth». «Doom 2», de ID software, mejora a su predecesor en número 


dle fases y enemigos. manteniendo un desarrollo muy parecido. 


Dela Y» U.S. Gold 


Quercnd 


US. Gold, por su parte, enseñaba en su stand 
una versión definitiva -¡por fin!- de «Delia Vo, 
un programa en el que la competición en el cibe- 
respacio, entre naves virtuales capaces de alcanzar 
velocidades de vértigo, hará las delicias de los 
amantes de las emociones fuertes. ¿Hemos dicho 
emociones fuertes? Pues muy atentos a «Zephir», 
también de U.S. Gold, un juego que parte de una 
idea similar a la de «Delta V» y que resulta im- 
presionante en su acción. 

Terminemos con dos de los proyectos más espe- 
rados de la temporada. Por un lado, Mirage y Ti- 
me Warner con «Rise of the Robots». Todo lo que 
se puede decir sobre la primera impresión recibida 
com este juego, lo podéis encontrar en este mismo 
número, en páginas interiores. Y. mito entre los 


mitos, los lemmings de Psygnosis, que vuelven a estar en candelero con su nueva y, di- 


cen, definitiva entrega, «Lemmings 3». ¡Larga vida a los Lemmings! 
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incierto en el que el terrorismo 
impone su ley. Un futuro que pa- 
rece hober entrado en un calle- 
¡ón sin salida. Hasta que llegue- 
mos nosotros, claro. «Cyberia» 
ofrece importantes puntos de co- 
nexión con un juego de sobra 
conocido, «Rebel Assault». Con 
esto, creemos que queda dicho 
cosi todo. ¿Que cuándo lo vere- 
mos? Dicen que estará listo para 
el 95. ¿Será verdad? 


DRA FORCES (LUCASARTS) 

¡Que no! Que los chicos de Lu- 
cosArs han dicho que no se 
quieren quedar atrás, y que les 
gusta ese puesto de honor en el 
que se mantienen en el mercado 
desde hace mucho tiempo. ¿Có- 
mo lo von a conseguir? Con pro- 
ductos como nes Forces», por 
ejemplo. ¿Y qué es «Dark For- 
ces»? Bueno, imaginad un uni- 
verso de juego como el que mu- 
chos han podido disfrutar en 
«Doom», y trasladadlo al mun- 
do de la soga de “Star Wars”. 
Acción total, diversión total, y 
muchos, muchos recuerdos de la 
famosa trilogía, puestos al día 
en un programa realmente es- 
pectacular. 

Muchos creían que la Guerra 
de las Galaxias había dicho su 
palabra definitiva con «Rebel 
Assault», pero no. Perspectiva en 
primera persona, gouraud, do- 
cenas de niveles, infinidad de 
enemigos... Esto es «Dark For- 
ces». Es el espíritu de Lucas mós 
vivo que nunca. 


SUPER WARTS (MANIC MEDIA) 

Velocidad, riesgo, diversión... 
Éstas son las características de 
«Super Karts». Manic Media, to- 
davía desconocida en nuestro 
poís, se ha puesto el PC por 


montera con una emocionantisi- 
ma competición de karts -esos 
minicoches capaces de dar gue- 
rro al automóvil más pintado- di- 
señada en una perspectiva 3D, 
repleta de infinidad de posicio- 
nes de cómara, y con un estilo 
arcade cien por cien 

Los gráficos son impresionan 
tes, las animaciones otro tanto, 
la sensación de velocidad resulta 
asombrosamente real... Puestos 
a hacer comparaciones, siempre 
algo odiosas, es como si el pro- 
togonista de «Doom» se hubiera 
puesto un casco y se hubiera lan- 
zado a hacer rallies. Así de sim- 
ple, y así de efectivo y adictivo, 
Ojalá que los productos de Ma- 
nic Media lleguen enseguida a 
España a través de oda 
ción oficial. 


AVENTURA 
¿Qué puede haber mejor que 
uno buena aventura? Vivir una 
de esos fantásticas historias diri- 
gidas única y exclusivamente por 
la intuición y el ingenio del usua- 
rio, capaz de salir airoso de las 
situaciones más difíciles, es una 
experiencia realmente irrepetible 
y única. Algunas de las mejores 
de estas historias para la próxi- 
ma temporada tienen nombre 
propio. Nombres que oiremos 
mucho a partir de ahora. 


ECSTANICA [PSYONOSIS] 

Lo estrella de Psygnosis para el 
invierno del 94, se llama «Ecsta- 
tico». La acción transcurre en la 
otrora pacífica y acogedora vi- 
lla de Tirich, ahora dominada 
por las fuerzas del mal. Posesio- 
nes diobólicos, muerte, horror, 
torturas... Algo terrible para al- 
mos sensibles. Almas a las que 


habrá que liberar de la terrible 
moldición que asola la comarca. 

Y es que «Ecstatica» no es un 
juego cualquiera. Su acción se 
desarrolla según un guión pen- 
sado para usuarios adultos, y al- 
gunas de sus escenas así lo ates- 
tiguan -lo que no podemos hacer 
es desvelar el misterio ahora, Ya 
habrá tiempo para ello-. Y tam- 
poco es una producción normal 
en su concepción técnico. Cinco 
años de duro trabajo preceden 
a «Ecstatica». Cinco años en los 
que su programador, Andrew 
Spencer, ha perfeccionado una 
tecnología de render basada en 
elipsoides, que deja -según sus 

ropias palabras- obsoletos a 
iÑ polígonos. Un CD cuyas pri- 
meras imágenes tenéis aquí mis- 
mo, para que juzguéis por voso- 
tros mismos, 


ne ante un ordenador, el mundo 
del videojuego se estremece de 
arriba a abajo. ¿Qué nueva ge- 
nialidad nos depara la creadora 
de algunas de las sagas más fa- 
mosas de Sierra? Pues nada me- 
nos que la primera producción 
de una nueva serie y un nuevo 
concepto en aventuras de la com- 
poñía norteamericana. No se po- 
rece a nada que lleve el sello Sie- 
rro, Es... sí, revolucionario. 

La historia de horror que narra 
«Phantasmagoria» es tan sólo 
na excusa para ofrecer un pro- 
ducto en cuatro discos compac- 
los, que se asemeja más a una 
película que a un juego de orde- 
nador. De hecho, el guión de 
«Phantasmagoria» es algo así 
como cuatro veces el de un film 
de Hollywood. Y, como super- 
producción que es, ha contado 
con la participación de más de 


Phamasmegora» Srero 


Y ADEMÁS... 


Por supuesto que no podíamos pasar por alto otros títulos en el campo de las aventu- 


ras. Títulos unos que dan continuación a las más famosas series, otros que quizá las 


inauguren, Como final de la trilogía 
llega «Alone in the Dark 3». El salvaje 
este es el escenario de la baralla final 
de Edward Camby contra las fuerzas 
del mal, que se mostrarán más podero- 
sas que nunca. Como poderoso se moy- 
traba «The Harvester», una producción 
de Merit Software, que algunos sectores 


de la prensa británica han tildado del mejor CD-ROM jamás publicado. 
Sin entrar en discusiones, lo que si está laro es que Cyberdreams con su «Dark Seed 


2», exclusivamente para CD-ROM, y que veró la luz a finales del 95, va a superor con 


creces a su antecesor, convirtiendose en una de las más grandes aventuras jamás jugadas. 


Sierra ha llegado a un punto de inflexión en ws sagas, realizando un lavado de ca- 


ra general a la última entrega de la mítica «King's Quest». La séptima parte de las 


aventuras de Graham será casi, casi una película de dibujos animados, con toda la ca- 
lidad Sierra. Y hablando de aventuras, y de calidad, no podíamos dejar de hablar de 


Electronic Arts, con «Lite Big Adventure» 


«Noctropolis». El primero es un juego 


con perspectiva isométrica, realmente divertido. «Noctropolis», en CD-ROM, hará las 


veinte actores, un desarrollo es- 
tructurado en copítulos, al estilo 
de una novela; gráficos renderi- 
zodos en alta resolución... todo 
dirigido por un profesional de lo 
meca del cine: Peter Maris 

¿Qué más se le podría pedir a 
«Phantasmagoria»? ¿Que lo po- 
damos disfrutar pronto? Bueno, 
el 95 no está muy lejos, después 
de todo. 


¿Es «The 7th Guest» el juego más 
famoso en la historia del CD- 
ROM? Al menos sí ha sido uno de 
los que más se ha hablado. Y 
también es muy posible que su 


delicias de los amantes del horror y el 
fantástico. 

¿Falta algo más? El lujo de «Kyran- 
dia 3», para finalizar. Por fin, el reino 
de Kyrondia encontrará la felicidad, en 
la más alucinante entrega de esta po- 
pular serie de Virgin, que culminará a 
lo grande, en CD-ROM. 


continuación siga sus pasos. Cla- 
ro, dlaro que hablomos de «The 
Xith Hour». ¿De cuál si no? 

Lo esperada y deseada segun- 
do porte de aquella maravilla 
con que Trilobyte y Virgin obse- 
quioron al género humano, tiene 
lugor en la misma locolización, 
vorios décados después. Miste- 
riosos sucesos están desarrollón- 
dose allí. Personas que desapa- 
recen en circunstancias, cuando 
menos, bastante extrañas. Unos 
hechos, en suma, que no pueden 
quedar sin respuesta. Respuesta 
que buscaremos nosotros. 

La imaginería visual de Triloby- 
te reencuentra a un público ávi- 
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do de sensaciones y experien 
cios nuevos. Importantes mejoras 
anivel de ingeniería gráfica y ví- 
deo digital, avalan la calidad de 
un producto cuyo destino es con- 
vertirse en un clásico. Porque, a 
veces, resulta inútil luchar contra 
el destino. 


EDEN [VIAGIN/CRVO) 

La feliz alianza entre Cryo y Vir- 
gin ha dado ya muy buenos re 
sultados. Actualmente trabajan 
en lo que será seguramente un 
nuevo éxito, «Lost Eden», es el 
nombre del proyecto. Un juego 
que retoma la dinomanía y la 
“retuerce” hasta exprimir todas 
las posibilidades del CD-ROM, 
mostrando olgunas de las mejo- 
res secuencias cinemáticas ¡a- 
más vistos 

«Lost eden» está ambientado 
en una dimensión fantástica, en 
la que dinosaurios y humanos, 
no sólo conviven, sino que han 
alcanzado un nivel similar de 
evolución. Como podréis ir ima- 
ginando, habrá buenos y malos 
por ambos especies, y unos ene- 
migos muy peculiares: una cu- 
riosa combinación de tiranosau- 
rios y guerreros medievales, que 
pondrán a prueba tanto habili- 
dad como lógica. Un juego, en 
definitiva, como sólo en Cryo sa- 
ben hacer 


El grupo de programación galo 
Cryo no se duerme en los loure- 
les. No les basta con una super- 
producción, ni siquiera con ls 

algo más tienen escondido en la 
mango-. Pero nos detendremos 
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momentáneamente en «Dragon 
Lore». Hombres, gnomos, duen- 
des, dragones... un universo de 
fantasía en el que todo es posible, 
y en el que el caos intenta impo- 
ner su ley. Un universo en el que 
nuestra misión será convertirnos 
en Caballero de la Orden del Dra- 
gón, e instaurar el orden y la justi- 
cia en el mundo. Tarea nada fácil. 
Como no lo debe haber sido pro- 
gramar «Dragon Lore». Un juego 
en el que la atmósfera lo es todo, 
en el que los gráficos, dotados de 
un nivel de realismo notabilísimo, 
y la música nos trasladan a luga- 
res que van más allá de toda imo- 
ginación. 

«Dragon Lore» tiene previsto su 
lanzamiento a finales de año. Un 
momento perfecto para disfrutar 
de la mogia de Cryo 


HELL (GAMETEN) 

Thriller Cyberpunk, o el porticulor 
descenso a los infiernos -y no lo 
decimos en sentido metafórico- de 
Gametek. Un protagonista, a ele- 
gir entre dos personajes -Gideon 
y Rachel-, perseguido por el go: 
bierno de Washington en el año 
2094. El juego del gato y el ratón, 
con la diferencia de que no es un 
juego. La presa será exterminoda. 
Se rumorea que cierto aire diabó- 
lico rodea a los grandes dirigentes 
de este desesperanzador futuro. 
¿Se han desencadenado las fuer- 
zos del infierno? ¿Por qué somos 
acosados? La respuesta quizá la 
encontremos en los diálogos para 
los que han prestado sus voces 
personalidades de la pantalla y la 
música, como Dennis Hopper o 
Grace Jones. O quizá en los fa- 
bulosas animaciones, o en sus 
gráficos renderizado. Quizá nos 
la dé alguno de los demonios que 
se encuentran en el juego, con los 
que habremos de vernos las ca- 
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Aun los más famosos genera- 
les de la historia tendrían pro- 
blemas en definir la estrategia. 
Así que imaginaros los proble- 
mos con los que nos vamos a 
enfrentar nosotros para expli- 
coros el porqué de que «Sim 
Tower» y «Colonization» los 
hayamos encuadrado dentro 
de un mismo género. Pero, a 
riesgo de volvernos un poco 
sgae! vamos a intentarlo 

de todos modos. En todos 


ber rip iones 
consista en 
of de 
una serie de parámetros dire- 
A o 
predominante. No tie- 


os 


comercio, de construcción... 


SO 


Sid Meier es uno de los nom- 
bres legendorios del software 
de entretenimiento. En su hober 
se encuentro el diseño de pro- 
gramos como «Railroad Tyco- 


ros, y hasta es posible que se ocul- 
te entre los vídeos que se han in- 
dlvido en el CD. 

La respuesta, amigo mío, está 
en el viento... pero «Hell» estará 
este invierno en la calle, no en 
el aire. 


Hed» Gametek 


on» o «Civilization». Este últi- 
mo, a pesar de no haber sido 
distribuido en nuestro país has- 
ta este último año en el que 


sos de la compañía americana. 
Popol a 
cho tiempo hosta el Señor 


la cue 
para 
participar como 
elegidas] 
los cuatro potencias de la épo- 
alot apar 
oporecer, verá la luz y 
a 
y, ¡olbricios!, podrán jugor 
con él los que todavia ten- 
gan un 286. O al menos así lo 
anuncia Microprose. 


SIM TONER 

LI las 

Maxis continúa dando vida a 
sus “simis”. Las pequeños ré- 


ROL 

Los juegos de rol estuvieron de 
moda durante mucho tiempo pe- 
ro porece que la fiebre se va 
opaciguando. En el show hubo 
una interesante representación 
de este género pero no tan nuhri- 
da como anteriores ediciones. ¿Y 
qué es el rol? Bueno, pues una 
forma de juego en la que nuestro 
personaje, casi siempre en pri- 
mera persona, cuenta con una 
serie de otributos de energía, in- 
teligencia, habilidad...y depen- 
de de ellos en los combates, bas- 


| 


mucho cuida 
vo proyecto de Moxis les va a 
colocar a gran altura. Se trata 
de «Sim Tower», un simulador 
de rascacielos en el que nues- 
tra misión será la de construir 
un mastodóntico edificio reple- 
to de servicios que, además 
de no coerse, 
interior a la perfección. «Sim 
Tower» es lo versión occiden- 
tol de un programa japonés 
que causó una verdadera re- 
volución en el país oriental. 
Nuestra opinión y olfato de 
expertos nos dice que en occi- 
dente su éxito será cuanto me- 
nos equiparable. 


licas de seres humanos que 
¡an sufrido nuestros errores en 
«Sim City» y sucesivos,, van a 
tener ahora P andarse con 


porque el nue- 


incione en su 


Entre el resto de programas de estrategia 
que pudimos ver en Londres nos llamó la 
atención otro de Maxis, «Sim Town». Es 
un «Sim City» destinado a los más pe- 
queños de la casa, que podrán crear su 
propia ciudad repleta de numerosos y di- 
vertidos detalles. 


tonte frecuente, con sus enemi- 
gos. A grandes rasgos, y que 
nos perdonen los aficionados, se 
troto de una aventura pero bas- 
tante más compleja. Real como 
la vida mismo. 


LOROS OF MIDNIGHT Lar INTERACTIVE) 
DESDE LOS TIEMPOS DEL SPECTRUM 

Mike Singleton asombró a pro- 
pios y extraños en los lejanos 
tiempos del Spectrum con una 
serie de programas que parecía 
increíble pudieran caber en los 
48K de la máquina diseñada 
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por Sir Clive Sinclair. Muchos 
oños después, Mike Singleton, 
ha retomado el argumento de 
sus antiguos juegos y ha traba- 
jodo con Domark para lanzar 
«Lords of Midnight» en versión 
PC. «Lords of Midnight» será un 
juego de rol con paisajes en 3D 
generados a base de fractales y 
muchos personajes cada uno 
con sus propias características. 
La misión será destruir al malva- 
do Boroth Corazón-de-Lobo, un 
tirano que habita en la Ciudad 
Negra. ¡Emocionantes aventuras 
nos esperan en PCy CD-ROM de 
la mano de Domark! 


Aver, rápido, sin pensar, el más 
conocido juego de rol de la his- 
loria... ¡exacto! el legendario 
“Dungeon Master». Pues muy 
pronto este juego pasará a tener 
compañía porque Interplay está 
a punto de terminar «Dungeon 
Moster Il: The legend of Skullke- 
ep». El programa presenta como 
novedades la posibilidad de te- 
ner una mayor interacción entre 
los criaturas que habitan en los 
sublerráneos, un automapa que 
conseguiremos al avanzar en la 
aventura, acción en el exterior 
con influencia de los elementos 
otmosféricos y desarrollo del jue- 
go en tiempo real. 


"Stonekeep” es el típico juego 
que una compañía lleva un año 
enseñando y diciendo que está a 
punto de salir. Y ahora parece 
que ya es cierto, sobre todo por- 
que se tiene la certeza de que 
sólo aparecerá en CD-ROM de- 
bido a su extenso mapeado. 
«Stonekeep» comienza cuando 
la diosa Thera nos envía a recu- 
perar el orbe de la vida y a des- 
truir las legiones del rey Oscuro, 
«Stonekeep» lleva imagen real 
entremezclada con fondos ren- 
derizados y se maneja sólo con 
el ratón y las cuatro teclas del 
cursor. La idea de Michael 
Quarles, productor del juego, es 
realizar un programa que per- 
mita al jugador sentirse dentro 
de la aventura de una forma in- 


mediata. 


SIMULACIÓN 
Uno de los primeros usos lúdicos 
del ordenador fue el de utilizarlo 
como simulador de vuelo. Pero 
desde aquellas lejanas épocas 
del «Flight simulator» han pasa- 
do ya muchos años. Y ahora en 
el PC es posible pilotar una nave 
espacial y hasta sumergirse en 
las fosas más profundas del océ- 
ano. Veamos qué nos depara el 
futuro en este interesante campo. 


La tercera entrega de «Wing 
Commander» ha contado con un 
reparto y un presupuesto de au- 
téntico lujo. El programa sólo 
aparecerá en CD-ROM y tendrá 
la opción de emplear gráficos 
SVGA para máquinas rápidas, 
pero además incluirá más de dos 


horas de filmación real con un 
reparto de auténtico lujo: Mark 
Homill, Malcolm McDowell y 
John Rhys-Davies. «Wing Com: 
mander lll» transcurre en lugares 
tan dispares como la superficie 
del planeta natal de los Kilrathi o 
sobre los cielos de la ciudad te 
rrestre de Washington. Los dos 
CDs en los que estará el juego es 
tán repletos de imágenes que se 
filmaron utilizando una técnica 
denominada “sets virtuales” 
Gracias a ella los personajes re 
ales se sobreponen a las secuen 
cias de acción y fondos renderi 
zados dando un aspecto de 
autenticidad al juego que nunca 
antes se había conseguido. 


Electronic Arts inaugura con 
«U.S. Navy Fighters» una serie 
de simuladores que se denomi- 
nará Air Combat Series. «U.S 
Navy Fighters» ha sido desarro- 
llado por la misma gente que di- 
señara en su momento «Chuck 
Yeager's Air Combat». En este 
nuevo juego podremos volar en 
aviones tan modernos como el 
F14 Tomcat o el F/A18 Hornet 
entre otros. «U.S. Navy Fighters» 
aparecerá exclusivamente en 
CD-ROM. El argumento del pro- 
grama nos sitúa en la cubierta 
del portaviones Eisenhower con 
la difícil misión de proteger a la 
república de Ucrania frente a la 
agresión del ultranacionalismo 
de Rusia. Hay 50 misiones dife- 
rentes en el juego y éste posee 
gráficos SVGA 


Gometek está dispuesta a entrar 
en el mundo de la epopeya ga- 
láctica por la puerta grande. El 
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año pasado fue «Frontier» y este 
94 será «Star Crusader». «Star 
Crusader» es un simulador espa- 
cial en el que tomaremos la per- 
sonalidad de Roman Alexandria 
un héroe perteneciente al impe- 
rio Gorene. Como Roman Ale- 
xandria deberemos investigar en 
la región de Ascolon Rift y esta 
blecer contacto con las nuevas 
razas que encontremos. «Star 
Crusader» es más un juego de 
combates espaciales que otra co- 
sa ya que no encontraremos 
apenas oponentes pacíficos, ten: 
drá unos magníficos gráficos 
renderizados y una enorme va: 
riedad de escenas de imagen re 
al entremezcladas con el desa 
rrollo de la aventura 


Equipo PCmanía 


Y ADEMÁS... 


Además de estos juegos hubo muchos más en 
la feria que llamaban la atención. No debe- 
mos olvidar «Armored Fist» de Novalogic, un 
simulador de tanques que utiliza la técnica 
“Voxel Space”; «Aces of the Deep» de Sierra 
On Line, en el que tripularemos un submarino 
«om unos magníficos gráficos que represeman 
las batallas uavales de la segunda guerra 
mundial, e «Iron Angeb», una mezcla de es 
trategía y simulación en un complejo escena. 
rio. Tan complejo y completo que los progra 
madores del juego indican en su publicidad 
que se puede volar sobre cualquier ciudad im 
portante del mundo. Esperemos que Ocean no 
se haya olvidado de la Peuíusula Ibérica. 
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Un aniversario por todo lo alto 
Buzz Aldrin's Race Into Space 


Con todo merecimiento, «Buzz 
Aldrin's...» se convirtió, desde 
el mismo instante de su 
aparición, en todo un clásico de 
ha estrategia. Un original 
argumento, combinado con 
grandes dosis de calidad 
técnica, dio como resultado un 
excelente programa con el que 
resulta más que agradable 
volver a encontrarse. 


a carrera espacial y, próc- 

ticamente, la recreación de 
toda una época, está fielmente 
reproducida en un CD con el que 
los aficionados al género disfru- 
tarán enormemente. 

Qué duda cabe de que el nom- 
bre de Buzz Aldrin, uno de los 
componentes de la misión Apo- 
llo XI, y el primer hombre en pi- 
sar la superficie lunar junto a 
Neil Armstrong, es un reclamo 
ideal para aumentar el atractivo 
de un juego basado en uno de 
los momentos más apasionantes 
de la historia de la humanidad. 

El 20 de Julio de 1969, hace 
ya veinticinco años, fue un día 
que pasó a los libros de historia 
como el de una de las mayores 
conquistas del hombre, cuando 
se rompió la frontera del espa- 
cio, y se llegó fuera de los limites 
que la naturaleza había marca- 
do como propios e insalvables 
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para la especie. Un esfuerzo de 
años, en el que el sacrificio de 
muchos, incluso con la pérdida 
de vidas humanas, dio por fin su 
fruto. A partir de ese momento, 
ya nada fue igual que antes. 

La posibilidad de recrear una 
hazaña semejante, aunque sea 
desde un sillón, frente al monitor 
de un PC, resulta algo tremenda- 
mente interesante y divertido. Y 
comprobaremos cómo la carrera 
espacial no fue precisamente, un 
camino de rosas. 


LA META ESTA EN LAS 
ESTRELLAS 

El primer obstáculo, más moral 
que real, es entrar en compeli- 
ción con la Unión Soviética. Re- 
presentamos a Estados Unidos y 
nuestro objetivo final es enviar 
una expedición a la superficie 
del satélite natural de la Tierra. 
al igual que los soviéticos. Quien 
llegue primero conseguirá, apar- 
te de gloria, entrar en la historia 
con todos los honores y, como 
no, suculentos contratos para fu- 
turas misiones espaciales. Su- 
pongamos que el honor es lo 
principal y dejemos a un lado lo 
demás. Pero, ¿cómo se envía un 


INTERPLAY 
SIRATE: 


hombre a la luna? El entrena- 
miento de un astronauta es caro y 
difícil, aunque éste es un proble- 
ma menor. Toda una larga inves- 
tigación precedente en materia de 
aeronáutica, una financiación es- 
casa o una excesiva presión por 
parte de organismos militares, y 
hasta del mismísimo presidente de 
USA, son sólo algunos de los obs- 
túculos que hay que salvar duran- 
te años, hasta estar en condicio- 
nes de enviar una pequeña 
cápsula a realizar un alunizaje 
perfecto. 

Los primeros pasos no resultan 
demasiado complicados, cuando 
nuestro Cabo Cañaveral particu- 
lar aún no es más que una pe- 
queña base en la que apenas sí 
hay unos cuantos edificios y po- 
co personal. Pero cuando los me- 
nús de investigación y desarro- 
llo, planificación de misiones, 
prestigio, personal, entrenamien- 
to de astronautas, etc., comien- 
cen a llenarse de cifras, la cosa 
veréis que cambiará bastante. 

«Buzz Aldrin's...» resulta tan 
emocionante y divertido como se 
podía esperar, amén de sencillo 
de manejar, con un interface en 
el que menús e iconos nos lo po- 
nen todo a la vista y 
la inmediatez en el 
control resulta pas- 
mosa. 

Pero como no sólo 
de esto vive un CD 
como «Buzz Al- 
drin's...», observa- 
remos cómo se han 
induido escenas di- 
gitalizadas de vídeo 
que contribuyen a 
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aumentar el, ya de por sí, gran 
realismo del juego, y una banda 
sonora realmente buena. 

Los gráficos en general, y ex- 
ceptuando los correspondientes 
a ka vídeos, están bastante lo- 
grados, aunque resultan dema- 
siado sencillos en algunas oca- 
siones. Pero de lo que no cabe 
duda, es de que en este juego 
eso es lo de menos. La adicción 
está garantizada en un progro- 
ma muy recomendable. Y 


Francisco Delgado 
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Arthur's Birthday 


Los programas que aparecen 
bojo el sello de “Living Books” 
están alcanzando un gran éxito 
tonto dentro como fuera de 
nuestras fronteras. Son ya 
varios los títulos publicados en 
nuestro país, a los que se le 
suma ahora este «Arthur/s 


Birthday», en el que una vez 
más (y esperamos que no sea 
la última), viviremos una 
aventura en compañía de 
nuestro buen amigo Arthur. 


p< aquellos que no co- 
nozcáis la serie de progra- 


mas que tienen como protago- 
nista central a Arthur, os diremos 
que se trata de una sabia mez- 
dla entre un juego de entreteni- 
miento y un programa educati- 
vo, lo que se ha venido en 
denominar edutainment. El en- 
tretenimiento viene dado por el 
hecho de que la persona que es- 
tá delante del ordenador puede 
interactuar con los diferentes ob- 
jelos o animales que hay en pan- 
talla mediante la simple acción 
de pulsar con el botón del ratón 
en la zona elegida. Dependien- 
do de la ubicación de la citada 
pulsación, ocurrirá una serie de 
cosas u otras. Además, el pro- 
grama nos cuenta un cuento con 
una moraleja al final, un cuento 
con el que se pasará un rato muy 


ameno. Nos detendremos ahora 
en el aspecto educativo. Éste se 
puede observar en diferentes va- 
riantes. La primera vendría dada 
por la moraleja a la que antes 
hacíamos referencia (en el caso 
de este programa está referida a 
la importancia de la amistad). La 
segunda viene marcada por el 
hecho de que la historia del 
cuento, además de aparecer es- 
crita en pantalla, se puede oír a 
través de los altavoces de nuestra 
tarjeta de sonido cuantas veces 
queramos, con lo que se puede 
perfeccionar la lectura. Y terce- 
ra, tanto texto como voces están 
en inglés y en castellano, con lo 
que incluso se podría aprender 
otro idioma. 


VINETAS INTERACTIVAS 

«Arthur's Birthday» está com- 
puesto por un total de 13 viñetas 
en las cuales se nos cuenta la his- 
toria de la celebración del déci- 
mo cumpleaños de Arthur. Pero 
lo que parece va a ser una estu- 
penda fiesta se convertirá en un 
auténtico problema, pues el mis- 
mo día del cumpleaños de Art- 
hur, una de las chicas, Muffy, va 
a celebrar igualmente el suyo. A 


ES de este momento los miem- 

de la pandilla comenzarán 
a pensar a qué fiesta van a acu- 
dir, decidiendo finalmente que 
los chicos van a la de Arthur, 
mientras que las niñas van a la 
de Muffy. Sin embargo, las co- 
sas variarán bastante y nos en- 
contraremos con un agradable 
final digno del mejor cuento de 
príncipes y princesas. 

En cada una de las viñetas po- 
dremos pinchar con el ratón en 
cualquier objeto de la pantalla, 
momento en el que éste cobrará 
vida y realizará alguna acción. 

Así, podremos ver a unos platos 
cantando o dibujos de animales 
que repentinamente cobran vida. 
Acciones todas divertidas y que 
ponen un toque de humor siem- 
pre necesario para que quien jue- 


gue disfrute a lo grande. 


NUESTRA OPINION 
«Arthur's Birthday» es un excelen- 
te programa que mezda de ma- 
nera sensacional los dos géneros 
que en estos momentos dominan 
el mercado: el entretenimiento y la 
educación 

Gráficamente gracias al uso de 
la alta resolución de Windows po- 
demos disfrutar de dibujos muy 
detallados y llenos de colorido. 
Los animaciones de los diferentes 


BRODERBUND SOFTWARE/ 
EDUCATIVO 


T. Sonido:Sound Blaster 
y compatibles 


personajes y objetos son igual- 
mente notables y muy divertidas. 

Por último, y con respecto al 
apartado sonoro destacar la 
gran labor de la traducción a 
nuestro idioma de los textos y los 
diálogos. Aunque hemos detec- 
tado que los textos del cuento en 
papel que acompañan al pro- 
grama están en inglés. Un fallo 
por lo demás, sin importancia y 
que no resta ni un ápice de cali- 
dad al programa. Y 


Óscar Santos 
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Una visión diferente del ajedrez 
Star Wars Chess 


La saga de Lucas se perpetúa 
con todo tipo de productos. 
Ahora llega en forma de juego 
para llenar un hueco en un 
terreno que, hasta la fecha, no 
había tocado aún: el ajedrez. 
Sin embargo, han sido The 
Software Toolworks, y no 
LucasArts, los responsables de 
una aparición más de «Luke 
Skywalker» y «Darth Vader» 
en nuestros monitores. Un 
programa en el que los 
coleccionistas y fanáticos de la 
trilogía -por el momento- 
creada por el mago de la 
pantalla grande, hallarán un 
nuevo objeto de culto. 


E s raro, sí, que una licencia 
de este tipo, en la que la 
mayoría de personajes de la se- 
rie “Star Wars” dan la cara en un 
monitor, se conceda a alguien 
que no sea la propia factoría Lu- 
cas. Suponemos, así, que el gran 
curriculum de The Software Tool- 
works ha sido lo que ha convenci- 
do a Lucas para responsabilizar- 
los de un proyecto desarrollado 
durante más de un año. 

Todos sabemos que los progra- 
más de este tipo están sujetos a 
los propias reglas del juego. Sin 
embargo, nunca hasta ahora nos 
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habíamos encontrado con el em 
perador Palpatine como Rey de 
negras, o con Chewbacca como 
caballo, 


DE LAS ESTRELLAS 
AL TABLERO 
Los diferencias que The Software 
Toolworks ha querido establecer 
entre su programa de ajedrez y 
el resto de los existentes, aparte 
de la propia identidad que los 
personajes dan al CD, no son de- 
masiado evidentes. La traducción 
al castellano, a pesar de algunos 
fallos, es uno de los puntos más 
destacables. Pero a nivel técnico, 
no aporta excesivas novedades 
Se han incluido animaciones de 
todas la piezas, que se activan 
en el momento de comerse a una 
pieza contraria. Mas esto es algo 
que ya estamos acostumbrados a 
ver en otros productos similares 
Destacables también son la mú- 
sica y efectos que acompañan al 
desarrollo de la partida, proce- 
dentes de la banda sonora origi- 
nal del film -The Sofware Tool- 
works ha querido contentar 
también a los fanáticos de John 
Williams-, así como la posibilidad 
de uno o dos jugadores, o la de 
enfrentar a la máquina contra sí 


misma. Las ayudas a los jugado- 
res más inexpertos se reflejan en 
forma de movimientos recomen- 
dados, que se pueden obtener en 
cualquier momento de duda 


DE QUE LADO ESTA LA 

UERZA? 

Pero volvemos a lo que ya co- 
mentábomos al principio, y es 
que «Star Wars Chess», aparte 
del hecho de la particularidad de 
sus piezas, no resulta demasia- 
do diferente a cualquiera de los 
numerosos “hermanos” que po- 
see en el mercado. La posibili- 
dad de jugar con blancas o ne- 
gras es algo, más que típico, 
obligatorio en estos programas. 
Eso sí, produce una sensación 
“diferente” capturar a la Prince- 
sa Leia que a la pieza típica de 
la reina, o a Luke Skywalker co- 
mo Rey de blancas. 

Técnicamente, se puede decir 
que el programa “cumple”, a pe- 
sar de algunos fallos de menor 
importancia que, de todos mo- 
dos, no suelen afectar al normal 
desarrollo de una partida. 

Su mayor handicap, pese a su 
atractivo visual incluyendo las 
animaciones, y reforzado por un 
Windows en resolución SVGA 
640x480, y 256 colores-, es que 
quizá no resulte demasiado inte- 
resante para los usuarios exper- 


SOFTWARE 
OLWORKS 


T. Sonido: AdLib, 
Sound Blaster 


tos, aunque existan distintos ni- 
veles de dificultad, resultando 
por contra recomendable para 
iniciarse en este apasionante 
mundo gracias, sobre todo, a es- 
tos personajes tan conocidos. 


EN RESUMEN 

En definitiva, se podría decir que 
«Star Wars Chess» es un pro- 
grama de ajedrez, no excelente, 
pero sí logrado. Muy atractivo a 
nivel gráfico, aunque no genial 
en el apartado técnico. Un buen 
programa, en suma, para los 
que acaben de empezar en el 
ajedrez, y no sean demasiado 
exigentes. Y) 


Francisco Delgado 


¿Eres capaz de poner ritmo en tu PC? ¿Dominas los 
sistemas multimedia? ¿Tienes un slogan impactante? 
¿Te imaginas cómo puede ser la informática del siglo XXI? 


Si es así, demuéstralo en el nuevo concurso de IBM: 


“¡Pon en marcha tu ingenio ...y gana!” Y consigue 
los Premios “IBM Leonardo da Vinei”, valorados 
en más de 20.000.000 de pt 

Este certamen celebra que 0S/2, el sistema operati 


con mayores posibilidades creativas, está ya insi 


olige las categorías que prefieras y rellena tu tarjeta 
de inscripción. Puedes solicitarla en cualquier 
Concesionario IBM o Colaborador que participe 


n, rellena el cupón adjunto 


en más de 5 millones de PCs de todo el mundo. 


Para participar, no necesitas ser usuario de OS/2, 


Pero si aún no has experimentado la infinidad noo 


de posibilidades que pone a tu alez 


nce, 


y te la enviaremos a casa. Si lo prefieres, llama al 


E ICOOIE ó el z z 
¡le recomendamos que lo hagas! 900 100 400 para conseguir más información 
Estas son las 5 categorías en 


o inscribirte directamente, 


cenio 


indote. El garidor de cada 


las que puedes 
participar: 


Hay más ile 20.000.000 de ptas. en prernios 


poría recibirá una estatua inspira 


A > > de Vinci, un ordenador 
0 portátil 18M ThinkPad 755 € color (o modelo equivalente), con US/2 inclu 
201 RS yy una increíble selección de soliware preinstalado, todo valvrado en más ie 
Ni . 1000.00 de ptas. Para los 20 finalistas de cada categoría también hay grandes 
Jependiendo de su clasificación: dende diplomas y premios en software 


tiles IBM ThinkPad. Además, hay un p 


pelas: un y 


emúo extra para el ganador de entre todas 


sonas a Florida (EE.UU) visitando. 


je de una semana para des pe 
los laboratorios de IBM donde se desarrolla el 0S/2. 


mo combirass 
video, audio y tecnología digi 
tu ejemplo más espectacular 


al. Envíanos 
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€ Por favor, envíenme la tarjeta de inscripción y las bases del concurso “¡Pon en marcha 2 
E e Programación: Premiamos 1058 tu ingenio ...y gana!”. Estoy especialmente interesado en las siguientes categorías E 
programa nuevo, un juego o una utilidad. 9 [] Multimedia O Estilo Creativo Libre 
Envíanoslas. . 
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mo: Escribe tu visión del mundo 2 Configuración de mi PC: 


les EC, cómoseinosondenaleres 2 CPU; 386 (486 O Pentium. RAM: MB 
Cy rbd er ÓN Sistema operativo: [(] DOS [1 DOS/Windows 1 0S/2 
a a 


e Datos personales: 


Estilo Creativo Lábre: Cualquier cosa 
diferente que sepas hacer ut un O Nombre 
PC: música, animación... Sorprénenos 


18 or 
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O ocupación 


Si : Expresa. en no más 
de7 palabras, por qué hay que tener 


un ordenador en casa. Convéncenos, 
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la información que a ti te interesa. Conserva lo mej 


Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMAN! 


on un sistema de sujeción cómodo 


y sencillo, sólo por 950 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


ANTALLA 


Lo mejor llega al final 


Silmarils pone fin a la serie Ishar con esta tercera entrega, «Ishar 3. The Seven gates of Infinity», que culmina de 
manera notable una de las historias más interesantes del género. Sus mejoras a nivel técnico, con respecto a sus an- 
tecesores, es lo más destacable de un programa cuya estructura y desarrollo es de sobra conocido por todos, ofre- 
ciendo unos resultados inmediatos en juego a los usuarios familiarizados con los productos de Silmarils. 


La impresión es inmediata. Basta con arran- 
car el programa para darse cuenta de que 
Silmarils ha querido cerrar la serie ambien- 
tada en el reino de Arborea con un broche 
de oro. Las mejoras se aprecian inmediata- 
mente: gráficos más trabajados, mayor ni- 
vel en la inteligencia de los NPC... 

Como era de suponer, «Ishar 3» parte del 
momento en que finalizaba la segunda en- 
trega. Tras un corto período de paz en el 
mundo de Arborea, de nuevo las fuerzas de 
la oscuridad acechan, dispuestas a imponer 
su ley. La única forma de detenerlas es reali- 
zar un viaje. Un viaje a través del tiempo. 
Nuestro objetivo: encontrar al dragón de 
Sith, el último superviviente de la saga de los 
Grandes Dragones Negros. Él es la clave de 
todo, y el futuro del universo conocido de- 
pende de nosotros. «Ishar 3» ofrece un com- 
pendio de lo mejor que se podía encontrar 
en los programas que le precedieron. Así, 
encontraremos unos personajes que aportan 
más vida al juego, al haberse mejorado su 
capacidad intelectiva; más y más variados 
enemigos; una compleja trama argumental y 


SILMARI 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 

Sound Blaster 

RPG 

mayor capacidad de ataque y defensa en lo 
referente a magia y hechizos. El deseo, tam- 
bién, por parte de Silmarils de hacer «Ishar 
3» compatible con la primera y la segunda 
parte, ofrece la posibilidad de importar el 
equipo de guerreros manejado en anteriores 
ocasiones, permitiendo a los que ya conoz- 
can la serie, desarrollar una aventura conti- 


nua, en la que podemos aprovecharnos de 
las capacidades adquiridas tiempo atrás. 
Sin embargo, todas estas virtudes no aca- 
ban sino de conformar una peligrosa arma 
de doble filo para Silmarils. Ya que, pese a 
las mejoras técnicas, «Ishar 3» mantiene 
una apariencia muy similar a sus predece- 
sores. ¿Qué supone esto? El usuario puede 
pensar que todos los componentes de la tri- 
logía tienen un parecido sospechoso. No 
obstante, a medida que se avanza en el jue- 
go van aflorando, poco a poco, las noveda- 
des que el mismo encierra. «Ishar 3» no de- 
bería, por tanto, ser considerado como una 
simple nueva entrega, sino como parte inte- 
grante de una trilogía que tal vez algún día 
aparezca en un CD-ROM. Desde aquí lanza: 
mos el reto a los muchachos de Silmarils. 


EN RESUMEN 

Un programa de notable calidad técnica, 
que sotisfará a todos los aficionados a la 
saga del mundo de Arborea. Todo resulta 
conocido y, al mismo tiempo, nuevo. Una 
buena manera de cerrar la trilogía. 


Óscar Santos 
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Pequeños diablos sobre ruedas 


CODEMASTERS 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

ARCADE 


Los Micromachines son unas diminutas re- 
producciones de automóviles que se hicieron 
famosas hace ya unos años, gracias sobre 
todo a una espectacular campaña de publici- 
daden TV. Su adaptación a formato de vide- 
ojuego era sólo cuestión de tiempo, y ha sido 
la compañía de los hermanos Darling la que 
ha recogido el reto de trasladar a nuestros 
monitores la espectacularidad de estas pe- 


El desarrollo de la acción en “Micromachines” 
noresulta nuevo. En esencia se trata de 
tir en varias carreras, junto a diferentes rivales. 
Pero una cosa es decir en lo que consiste el jue- 
go, y otra muy distinta contemplar el divertido 
desmadre en que han convertido los chicos de 
Codemasters estas carreras de minibólidos. 

Existen diferentes tipos de máquinas, desde 
cochecillos normales y corrientes, hasta helicóp- 
teros, tanques o fuerabordas. Los escenarios de 
las competiciones son lo mejor de todo. Estrafa- 
larios decorados como la mesa de un comedor, 
una bañera llena de espuma o un diminuto jor- 
dín plagado de rosas. En total, treinta y dos pis- 
tas ambientadas en nueve lugares distintos. 

Los diferentes tipos de carrera en “Microma- 
chines” no resultan desconocidos: competición 
única, torneo, o un “head to head”, en caso de 
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escoger la modalidad de dos jugadores. Pero, 
pese a no resultar excesivamente innovador a 
nivel de idea, sí lo es en su desarrollo. Divertido 
a más no poder, increíblemente adictivo y más 
que notoble en el apartado técnico. El scroll de 
pantalla es rápido y suave, los movimientos de 
los coches también, y los efectos sonoros, pese a 
poder usar únicamente Sound Blaster, resultan 


muy : 

En pocas palabras, se puede decir que “Mi- 
cromachines” es tan bueno por ser ton sencillo. 
Sencillo en su concepción e idea, pero fenome- 
nalmente realizado. Y como detalle de calidad 
añadido, puede instalarse y funcionar desde 
DOS o Windows, a gusto del consumidor. Para 


que nadie pueda quejarse por nada. 


PANDA 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster Pro 


ARCADE 
Muchos han sido los intentos por crear un 
juego de lucha digno para los PCs. En esta 
competencia algunos se han quedado en 
el camino, mientras que otros como «Mor- 
tal Kombat», y en menor medida «Street 

Fighter ll», han dado una muestra de cali- 
dad. Calidad que se va a ver acentuada 


con este «Sango Fighter», un nuevo arca- 
de de lucha a gran escala, con una reali- 


EN RESUMEN 
Un juego que busca entretener sin ningún otro 
objetivo. Divertido y muy bien hecho, nos hará 
pasar un montón de horas ante el ordenador 
compitiendo contra algún amigo. Sin duda, la 
mejor opción del juego. 0 

Francisco Delgado 


Pega duro, 


SANGO FIGHTER 


Todo lo que un buen amante de los juegos 


dos y espectaculares golpes, moverse répida 


mente en la pantalla, y a veces con los sprites de 


los personajes de gran tamaño. «Sango Fig] 
ter» tiene todo esto y mucho más, porque inclu 


so también cuenta con una fase adicional de 


bonus, que nos será realmente útil para au 


tar nuestra puntuación final. Doce, nada menos. 


que doce, son los luchadores que podremos e 


coger para participar en el juego, todos ellos 


de un gran tamaño y de una movilidad incré 
ble. Por supuesto también hay magia, 
especiales, y lo mejor de todo es que estos gol 


LOS MEJORES JUEGOS PARA WINDOWS 


. MICRODELTA 
IiroDelta nostros un segundo podk de — y Co pyENTADA: VGA 16 Colors 
sucolección «Los Mejores Juegos para ¿4 plpstey 
Windows», con otros cuatro clásicos de — ARCADE/TABLERO 
siempre, para descansar por unos mo- . 
mentos del trabajo con nuestro ordenador, — 2. SU MACIÓN MINI 
y echar una relajante partida a un «Co- E3 Es EDa 
mecocos», o un «Master Mind». 


compañías que sí apuestan por un apartado 
de ocio en Windows. Entre estas compañías 
está MicroDelta, una empresa española que 
acaba de sacar una nueva colección de cuatro 
juegos reunidos en un pack, para hacer mucho 
más llevaderos nuestras horas de trabajo. El 
primero de ellos es «WinComecocos», y es na- 
da menos que una especial adaptación del ar- 


¿No os han entrado ganas alguna vez de de- 
¡ar por unos momentos vuestro procesador de 
textos u hoja de cálculo, para descansar con 
una emocionante partida a «Comecocos»? Lo 
malo es que para este sistema operativo no 
obunda demasiado el sofware de entreteni- 
miento, sin embargo, hay programadores y 


ega fuerte 


s son tan sencillos de efectuar, que se pueden 
induso desde el teclado. 
modos de juego disponibles son dos, el 
Mode” y “Battle”, el primero es un arca- 
en el estilo «Final Fight», donde tendremos 
be atravesar muchas fase hasta encontrarnos 
anun jefe final. Mientras que el segundo es un 
juego de lucha, en la línea de «Street 
ghiter, en el que hay la opción de dos jugado- 
5, con la posibilidad de jugar ambos con el 
mo personaje. Panda Entertainment nos 
Ece un cuidado juego de lucha para PC, so- 
pre en el que precisamente no abunda la cali- 
bd en programas de este género. «Sango 
Er» posee un armonioso colorido en todos 


zados induidas. Gran jugabilidad, rd 
dad de adoptar el nivel de dificultad en tres ni- 
veles de destreza. En fin «Sango Fighter» lo 
tiene todo, sólo falta que lo instaléis en vuestro 
ordenador para disfrutar de él. 


EN RESUMEN: 
Si sois unos verdaderos aficionados a los jue- 
gos de lucha no paséis por alto «Sango Figh- 
ter». Os aseguramos que vuestro joystick no 
descansará ni un segundo. Y) 
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Quique Ricart 


El retorno de los clásicos 


chiconocido «Mr. PAC MAN», un juego que 
pase el tiempo que pase, nunca morirá. 

El siguiente programa tiene también mucho 
que ver con eso de “comerse el coco”, pero de 
otra manera. Es otro gran dásico de los juegos 
de tablero, se trata de «MasterMind», todo un 
relo para nuestras castigadas cabecitas, donde 
tendréis que adivinar una combinación de colo- 
res en el menor número de intentos posibles. El 
tercero de la colección es un sencillo, pero en- 
trelenidísimo, pasatiempo, que os traerá a la me- 
moria vuestros tiempos escolares, es el popular 
juego de los «Cuadrados». Y para cerrar, una 
¡mel sesión en plan arcade con «Batalla aero- 
naval», donde tendréis que defender vuestro 
barco de los ataques aéreos de numerosas ata- 
ques de caza-bombarderos. 

«Los Mejores Juegos Para Windows» demues- 
tran que para entretener no hace falta que un 
¡juego con gráficos espectaculares e impactantes 
efectos de sonido. Y efectivamente en este pack 
no encontraréis sofisticadas técnicas de progra- 
mación, ni rotaciones, ni nada por el estilo, pero 
sí ingeniosa forma de pasar muy buenos y en- 
trelenido ratos de ocio. 


EN RESUMEN 

Una estupenda idea para convertir nuestro sis 
tema operativo de trabajo, en un enforno de 
diversión, simplemente se trata de retomar los 
dásicos. O 


Quique Ricart 
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El Sentido 


de la Vida 


LEISURE SUN 


LARIY d 


SHAPE UP OR SLIP OUT” 


Llega hasta nosotros una nueva aventura de la saga protagonizada por Larry Laffer. El 
creador de tan simpático playboy, Al Lowe, continúa incorporando innovaciones al mismo 


argumento. ¿Será capaz Larry en esta ocasión de encontrar el amor definitivo? 


sta vez Larry se ha metido en un buen 
lío. Perdedor del concurso de Tv “Se- 
mentales” no le queda más remedio 
que aceptar el premio de consolación 
(y es que con un sólo competidor Larry es ca- 
paz de quedar el último) y disfrutar de unas 
vacaciones pagadas en el hotel Costa Liotta, 
donde encontrará a varias mujeres capaces 
de hacerle perder el sentido (y algo más). Pe- 
ro a pesar de las bellezas que están dispues- 
tas a todo a cambio de pequeños favores, 
nuestro ignominioso protagonista encontrará 
a su verdadero amor, la mujer perfecta: gua- 
pa, rica, inteligente, sensible y dispuesta a en- 
tregarse (por primera vez) a Laffer si éste es 
capaz de revelarle el sentido de la vida. 


LAS HAZANAS DE LARRY 

Una vez atrapados en el hotel, tendremos 
que acompañar a Larry por los distintos es- 
cenarios, en busca de aquellos objetos que 
podamos regalarle a Samantha, la mujer de 
nuestros sueños (aunque probablemente 
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Larry se conformaría con cualquie- 
ra) y haciendo algún que otro pe- 
queño favor. Tanto el objetivo co- 
mo la tónica del juego son similares 
alos de “capítulos” anteriores, pero 
es que lo mejor del juego sigue 
siendo el guión, lleno de originali- 
dad, humor y algo más que simples 
juegos de palabras. 

Los gráficos son los mismos que en 
los otros programas de la saga 
Más discretos, pero muy divertidos, 
en las tomos generales y realmente detalla- 
dos en los primeros planos. También encon- 
tramos el habitual y extenso repertorio de 
canciones, que suenan realmente bien, y que 
amenizan nuestra andadura. Pero lo que de 
verdad destaca de esta sexta parte son las 


SIERRA 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster . 

AVENTURA GRÁFICA 


RAM: 
640 K 
Espacio en Disco: 
9 MEGAS 


T. de Sonido: 

Sound Blaster, Adlib 
Control 

Ratón 


innovaciones tec- 
nológicas. Una de 
ellas atañe al pro- 
pio juego como es 
el que se hayan 
añadido voces y 
ruidos digitaliza- 
dos que divierten 
aún más y que do: 
tan al juego de un 
mayor realismo, 
mientras que la otra consiste simplemente en 
trasladar al juego la copia de seguridad que 
en tantas aplicaciones encontramos. Sa- 
ve'O'Matic es una herramienta que nos per- 
mite olvidarnos del engorro de tener que es- 
tar preocupados por si habremos guardado 
nuestros últimos éxitos, puesto que cada cier- 
to tiempo (establecido por nosotros) o cuan- 
do al programa le parece necesario, nos so- 
licita la confirmación de grabar la partida. Y 
por si fuera poco, tampoco tenemos que pre- 


ocuparnos de los incidentales problemas de 
memoria durante el juego, pues este mismo 
lleva un control sobre aquella y nos informa 
en todo momento, evitando así cualquier dis- 
gusto inesperado. 


MENOS HORAS, MAS DIVERSIÓN 

El juego no es especialmente difícil. No se 
trata de una aventura en la que te pasas días 
desmenuzando un acertijo sin éxito, con lo 
cual se disfruta aún más de él gracias a los 
pequeños avances de cada día. Además una 
delos voces digitalizados (alguno se va a ru- 


Se te corta la respiración 
al ar los amplios 
dones de Garmmie. 


borizar la primera vez que la escuche) 
acompaña a un marcador en el permanente 
ponel de control, que indica si se va por el 
buen camino. Lo único a tener en cuenta po- 
ra poder llegar a buen puerto (en este caso 
ático), es que si bien los escenarios no son 
muy numerosos estos van cambiando a me- 
dida que de avanza en el juego, de manera 
que no todo es lo que parece 

Quizá la única pega que alguno encontra- 
rá cuando consiga llevar a Larry Laffer a las 
alturas es si ha merecido la pena tanto sufri- 
miento pora observar unas imágenes de ví- 
deo digitalizado, que no culminan la idea 
sensual que impera en todo el juego. Pero si 
lo que queráis es divertiros, os aseguramos 
que «Shape Up or Slip Out» cubre con cre- 
ces el objetivo. 

Por cierto, no olvidéis contemplar los cré- 
ditos (podéis acceder a ellos desde la panta- 
lla principal) puesto que es una secuencia 
gráfica original y llena de gracia. 6 

Pablo de la Nuez 
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La siguiente 


PGA TOUR 


Los que lleváis con nosotros desde el principio de Pcmanía, recordaréis que en el 
primer número de la revista veíamos un juego de golf que iba a romper moldes =su 
nombre era «Links 386 Pro», pues esta- EA SPORTS 

ba diseñado para aprovechar las posibi- Y.COMENTADA: SYGA 256 Colores, Sound 
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lidades de las máquinas con un procesa- 
dor 386 o superior. Pues bien, dos años 


Blaster Pro 
SIMULADOR DEPORTIVO 


después nos llega este «PGA Tour Golf 486», que como su nombre bien indica, apro- 
vechará al máximo los posibilidades del procesador 486 y superiores. 


día que más aficionados atrae si des- 

contamos el fútbol o el baloncesto 

Bueno prueba de ello es que cuando 
se celebra un torneo de los grandes, miles y 
miles de aficionados acuden al campo a pre- 
senciar el desarrollo del mismo independien 
temente de si hace frío o calor, si llueve o ha- 
ce mucho viento. La verdod es que no es para 
menos, pues a pesar de que desde fuera pa- 
rece un deporte tranquilo, en el que no se re- 
quiere mucho esfuerzo para practicarlo, lo 
cierto es que se necesita una estupenda forma 
física y sobre todo mental para poder sopor- 
tar los cuatro días que dura un torneo. 


VARIEDAD DE OPCIONES 

Como cualquier simulador que se precie, 
«PGA Tour Golf 486» posee una amplia va- 
riedad de opciones para hacer el juego más 
interesante y atractivo. Para empezar, pode- 
mos elegir tres tipos de juego: jugar un reco- 
rrido solo o con otros tres amigos como móxi- 
mo, disputar un campeonato a lo largo de las 
cuatro jomadas o pradticar un hoyo cualquie- 
ra del campo que deseemos. Además, el pro- 
grama incorpora tres tipos de puntuación pa- 
ro que elijamos el que más nos interese: el 
primero es el más conocido, que consiste en 
completar los 18 hoyos en un número de gol- 
pes menor al par del campo. Los otros dos se 
dan cuando jugamos contra otros golfistas, en 
el que la puntuación va por hoyos ganados, 


F | golf es uno de los deportes de hoy en 


hecho que ocurre cuando uno de los deportis- 
tos completa un hoyo en un número de gol- 
pes menor que los rivales. En uno de ellos lo 
que conseguimos es un punto, mientras que 
en otro coda hoyo tiene asociada una canti- 
dad de dinero que se lleva el que gana dicho 
hoyo. En caso de empate, el dinero se acu- 
mula pora el siguiente, de modo que es posi- 
ble que el ganador del 18 se quede con todo 

Y pora poder disputar todas estas competi- 
ciones podremos hacerlo tanto con 


a E 3 


Todo el programo es practicamente per- 

fecto. Los gráficos de los campos digitaliza- 
dos dotan de gran realismo al programa, 
así como los sonidos y el elevado número 
de opciones con los que contamos. Se trata 
del mejor simulador de golf del momento. 


y 


' 
! 


Ñ 


eneración 


GOLF 456 


nuevos jugadores que creemos nosotros, co- 
mo con los nueve que incorpora el programa 
ya de serie. Respecto a los primeros, además 
de darles el nombre que deseemos, podemos 
definir su nivel y el del caddy (aprendiz, afi- 
cionado o profesional) así como elegir los pa- 
los que llevará en la bolsa. Y en relación a 
los segundos, reseñar simplemente que todos 
ellos jugarán con un nivel 
profesional, podremos ju- 


que nos sirve para ejecutar el golpe (deter 
mina la fuerza y los posibles efectos latera- 
les), así como una flecha para dirigir el tiro 


LA APUESTA POR El 486 

Cuando hace dos años aparecía «Links 386 

Pro» para ordenadores con procesador 386, 

rópidamente pensamos en lo que podría ocu- 
rrir si alguien se decidiera a 
hacer un juego pensando en 


gar con ellos o contra ellos Is un 486. La respuesta ha tar 
y que la lista está com- Losas CDROM: dado en llegor, pero por fin 
puesta por jugadores del 150 K/s ; está aquí. Y no ha sido soo- 
circuito americano, entre CPU: mente la máquina lo que ha 
los que destacamos a Tom 486. variado, sino también el so: 
Kite. Por último nos que- 1 Gráfica: porte ya que este «PGA Tour 
da elegir el campo en el SVGA Golf 486» aparecerá única- 
que pondremos a prueba 1. de Sonido: mente en formato CD-ROM, 
nuestras habilidades gol- Sound Blaster o con las enormes posibilida- 


Íísticas cada uno de ellos 
posee sus propias caracte- 
físticas- de entre los tres 
que incorpora el progra- 
ma: River Highlands en Cromwell, Connecti- 
cut (donde predominan las trampas de 
oguo); Sawgrass en Ponte Vedra, Florida (los 
árboles nos harán compañía); o Summerlin 
en Los Vegas, Nevada (aquí la arena es el 
obstáculo más utilizado). 


EN EL TEE DEL HOYO 

Uno vez elegido el tipo de competición, el 
compo y los rivales, se nos presentará una 
pantalla con el mapa de los 18 hoyos, para a 
continuación, informarnos de algunas de las 
características del primer hoyo antes de pa- 
sor el tee. La vista elegida es frontal desde 
detrás del jugador que nos permite tener una 
visión casi perfecta de lo que nos espera de- 
lonte. Varios cuadros aparecen para poder 
elegir el palo, contemplar una visión aérea 
del hoyo, observar la dirección y la fuerza 
del viento o la distancia que nos resta hasta el 
hoyo y la puntuación que llevemos. Además, 
contamos con un barra encima del jugador 


compatible 
Control: Ratón 


des que ello conlleva: mayor 
contidad de gráficos digitali- 
zodos y de mejor calidad, 
nos parecerá que estamos 
allí realmente; lo mismo con respecto al soni- 
do (diferentes efectos sonoros que ambientan 
perfectamente además de la voz del comenta- 
rista), animaciones variadas para cada juga- 
dor (los que vienen definidos en el juego tie- 
nen olgunos movimientos muy curiosos) y en 
definitiva, un juego mejor en prácticamente 
todos los aspectos. Y decimos en cosi todos 
porque el CD-ROM todavía cuenta con una 
desventaja respecto al disco duro como es la 
velocidad de transferencia. Algo que se pue- 
de solucionar con un caché de disco (el pro- 
grama SMARTDRIVE se presenta como la 
mejor opción) 

Y a pesar de lo que su nombre indica, 
«PGA Tour Golf 486» es copaz de funcionar 
en un ordenador dotado de procesador 
386DX a 40 MHz con 8 Megos de RAM, si 
bien el rendimiento no es lo suficientemente 
óptimo como para disfrutar de un simulador 
tan real como lo es éste. O 
Óscar Santos 
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TOM KITE 
DAVIS LOVE 111 
OSCAR 


TOTAL PURSE 
HOLES PLAYED 
NEXT MOLE 


$10,000 
so 


1360,000 


SKINS $20,000 
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esde esta revista hemos re- 

conocido siempre el in- 

menso campo de acción 

con que cuenta el formato 
CD-ROM a la hora de ocuparse del 
atractivo mundo de la divulgación 
de información. Es decir, los seis- 
cientos megas de que dispone un 
CD son muchos megas para meter 
datos y realizar un producto Multi- 
media muy digno. Veamos qué ha 
pasado con este prometedor pro- 
grama de Time Warner que atiende 
al atractivo nombre de «Woods- 


par 


— y : 


C 
peace 


mama 


«Woodstock, 3 days of peace 8 mu- 
sic» se sustenta en unos cimientos 
muy sólidos, ya que sus diseñado- 
res han dividido su contenido en 
cinco apartados: la Música; la parte 
trasera del escenario; el Tiempo y el 
Lugar; la Gente y los Artistas. 


VAMOS POR PARTES 

El aportado de La Música se compo- 
ne de una serie de canciones míti- 
cas cantadas durante el concierto, y 
de las que se muestra su letra, cómo 
ejecutarlas con la guitarra y el au: 


tock, 3 days of peace 8 music». Hiboon tiempo a el que os parecían lada A ci 
ln fi en el que 7 jóvenes” creían ciones de los cantantes, el público 
HACE 25 AÑOS Y el que “los del el públ 


Muchos de vosotros -y de noso- 
tros, no creóis...-, aún no habíais 
nacido en 1969, cuando se cele- 


no hobía manipulación y en el que se podían combiar las 
estructuras. Sin embargo, lo únicamente revolucionario 


asistente, trabajadores y organiza: 
dores del concierto, sobre lo que pa: 
ra ellos significaba la experiencia 


bró el primer macroconcierto lla- de aquella -y en el fondo de todas las épocas- que estaban viviendo. El Tiempo y el 
hos la a fue su explosión musical. Estamos hablondo de los finales — Lugar, recoge declaraciones de a 
ser olgo muy grande, por toda la . m0 personas que no estuvieron en el 
reparclilón que tuvo debida, en delos sesento, de tres días de paz y de músico. mismo concierto, pero que sí lo “su- 
gran medida, a los grupos que ac- En definitivo, estamos hablando de Woodstock. frieron” debido a que vivían cerca 
tuaron en el concierto y por la ma- de donde se celebró; en este aparta- 
siva asistencia juvenil al mismo. TIME WARNER INTERACTIVE do también tenemos recortes de periódicos 

Pues bien, ya sobéis que siempre que olgo Y. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, — dela époco. La Gente toma declaración del 
tiene éxito, cuenta con una segunda parte, — spy) BLASTER 16 público asistente al concierto, desde los más 
por lo menos en los EE.UU. De ohí que este DIVULGACIÓN jóvenes, hasta los que han llegado al mismo 


verano hayáis sufrido un increíble bombor- 
deo con noticias sobre la celebración de una 
segunda edición del concierto de Woods- 
tock. Time Warner Interactive se ha querido 
sumar a esta celebración con «Woodstock, 
3 days of peace 3 music». El contenido de 
este CD-ROM es muy completo gracias en 
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parte porque cuenta con el excepcional apo- 
yo argumental de una larguísima película 
cuyo nombre obviamente es Wodlode—, 
que fue galardonada con un premio de la 
Academia Americano de Cine. Pero también 


desde lugares lejanos, pasando por parejas 
que se han conocido alli mismo. Y los Artis- 
tos muestra la discografía, álbum de fotos, 
biografía y vídeo musical de algunos artis- 
tas que actuaron allí y que influyeron enor- 
memente en la música de la época, como por 
ejemplo, Joan Buez o The Who. 


LAS PRISAS DEL ESTRENO 
“Woodstock, 3 days of peace % music» tiene 
un diseño excepcional, que mezcla perfecta 

mente la estética de aquella época con el 
pragmatismo de nuestro final de siglo infor 

mático. Su contenido, lo mejor del progra 

mo, es muy completo, aunque se podían ha 

ber aprovechado más aún los seiscientos 
megas. «Woodstock, 3 days of peace 8 mu- 
sic» cuenta con numerosos vídeos realizados 
en Quicktime. Pero el problema de Quickti- 
me es que mientras en Macintosh se ejecuta 
perfectamente, en Windows necesita un 
equipo muy potente, y aun así es posible que 
olguna vez os encontréis con algún error de 


sistema. Es una lástima que lo que podía ha 
ber sido un excelente producto Multimedia 
se quede casi a mitad de camino, por culpa, 
suponemos, de hober sido concebido en las 
máquinas de Apple en lugar de haber sido 
desarrollado directamente en PC. En definiti- 
va que para disfrutar de «Woodstock, 3 
days of peace 8. music» necesitaréis todo un 
señor ordenador y si no, tendréis que ir con 
la música a otra parte... Y 


Francisco Gutiérrez 


voor. oo.n.e....o 
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ANTALLA 


BIERTA 


El Mejer Balenceste 
CD BASKET 


Son los reyes indiscutibles del multimedia en España. Han sabido, como nadie, manejar las posibilidades de la tecnología CD para ofre- 
cer productos lo suficientemente atractivos e interesantes como para dominar el mercado nacional en este campo. Su buen hacer no es 
cosa nueva. Un impresionante curriculum, cuyo origen se sitúa en los primeros tiempos de los prehistóricos ordenadores de ocho bits - 
Spectrum, Amstrad..., les avala como uno de los equipos más importantes de programación que existen hoy en día en nuestro país. Son 
Dinamic Multimedia. ¡Ah! Y también han hecho «CD Basket». 


'omo ocurre con todo en la vida, los 
gustos de cada cual van definiendo 
sus aficiones. Sin embargo, existen 
ciertas cosas en las que una gran 
mayoría suele estar de acuerdo. Como el de- 
porte. Y en este campo, por supuesto, el fút- 
bol destaca sobremanera. Sin embargo, la 
pasión por el baloncesto -el más inmediato 
seguidor en cuanto a número de aficiona- 
dos- es algo que crece día a día. Todos re- 
cordamos momentos estelares como la me- 
dalla de plata ganada a pulso en los juegos 
olímpicos de Los Ángeles, en 1984, cuando 
la selección nacional contaba con el mejor 
grupo de jugadores de toda su historia. Ahí 
estaban Corbalán, Fernando Martín, lturria- 
ga, y tantos otros que llevaron al baloncesto 
español a su época más gloriosa. 
Pero los días felices aún no han pasado, de 


eso estamos seguros. A nuestro baloncesto 


Entrenadores 
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DINAMIC MULTIMEDIA 

Y. COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster Pro 

DEPORTIVO/BASE DE DATOS 


aún le queda mucho por decir, a nivel inter- 
nacional. Sin embargo, acontecimientos co- 
mo una olimpiada no dejan de ser el espejo 
en el que las virtudes y defectos de las ligas 
nacionales se reflejan cada cuatro años. Y 
es, precisamente, una competición nacional 
lo que suscita més polémico, ofición, posión 
y espectáculo. Los virtuosos de la NBA nos 
quedon algo lejos, pero la ACB española es 
algo que lo compensa con creces 
Sabedores del aumento de la afición por el 
baloncesto entre el público, Dinamic Multi- 
media ha tirado la casa por la ventana para 
desarrollar el programa definitivo basado en 


este deporte. La historia, los héroes, los equi- 
pos, los jugadores, etc., todos están ahora 
mucho más cerca de los aficionados que 
nunca. «CD Basket» es el motivo. Un progra- 
ma tan completo que es recomendable hasta 
para los profesionales dedicados al mundo 
de la canasta. 


EN BUSCA DEL DATO PERDIDO 
«CD Basket» mantiene una estructura similar 
a otros programas como «PC Basket 2,0», su 
más inmediato referente. Partiendo de esta 
base, podemos evitar todo comentario alusi- 
vo a dotos sobre los jugadores de la última 
competición liguera, los equipos que en ella 
participan, etc., para centrarnos únicamente 
en las novedades que el programa incorpo- 
ra, a nivel informativo. 

Primera, y quizá la más importante: «CD 
Basket» es un programa con licencia oficial 


Las mejores jugadas 93-94 


ACB y, como tal, contiene toda 
la información existente sobre 
la asociación, desde el mismo 
momento de su nacimiento. 
Todo dato sobre la liga ACB, 
desde 1983 -año de su crea- 
ción-, está presente en el CD. 
Cualquier jugador que haya 
participado, aunque sólo fuera 
en un partido y durante unos 
minutos, fiene unos comenta- 
rios dedicados a su persona, 
mós o menos extensos. Pero 
también, y por la razón antes mencionada, 
se incluyen contenidos sobre los artículos que 
la ACB licencia como oficiales -tan conoci- 
dos como gorras, camisetas, balones, etc.-, 
con un maestro de ceremonias insospecha- 
do, para presentar el programa: el propio 
presidente de la asociación. 

Más novedades, apuntan a, por ejemplo, 
la introducción de datos sobre los árbitros, 
olos equipos de cada año (aunque ya hayan 


Clubes 


desaparecido de la ca- 
tegoría de oro del ba- 
loncesto) con sus nom- 
bres exactos aunque 
éstos hayan variado se- 
gún los patrocinadores 

uno de los ejemplos 
más claros es d equipo 
de la Joventut 

Segunda novedad: las 
mejoras incorporadas 
a nivel de interacción 
en la base de datos, 
respecto a los anteriores programas de ba- 
loncesto de Dinamic Multimedia, facilitan el 
acceso a los mismos, de manera considera- 
ble. Más entradas cruzadas permiten pasor 
en un momento de un compo a otro, a la ho- 
ra de obtener estadísticas o porcentajes 


LA PRIMERA IMPRESIÓN 
No obstante, y pese a todo lo dicho hasta 
ahora, lo primero en lo que todos nos fija- 
mos es siempre en el atractivo visual de los 
programas. «CD Basket» ha mejorado tam- 
bién en este aspecto. Nuevos iconos, nueva 
presentación de muchos de las informacio- 
nes, un interfoce de usuario más “asequible” 
que los anteriores -pese a sus similitudes- y, 
sobre todo, la mogia del vídeo digital a ple- 
na potencia. 

Ya sabíamos, por lo que en anteriores nú- 
meros de la revista se dijo, que «CD Basket» 
iba a incluir diversos secuencias de vídeo, en 


las que se pueden ver algunas de los jugadas 


más espectaculares de la pasada tempora- 
da, comentados por profesionales del sector 
televisivo. Lo que desconocíamos es la preo- 
cupación por parte de Dinamic para que, 
hasta los equipos menos potentes, pudieran 
disfrutar plenamente de estas imágenes. Ori- 
ginalmente, la idea era utilizar la tecnología 
Quicktime pora la visualización de estas es- 
cenas, recordemos que «CD Basket» funciona 
en entorno Windows, pero inevitablemente 
surgió el problema de la poca fiabilidad que 
este estándar ofrecía a determinadas veloci 
dades de proceso. Por fin, se tomó la decisión 
de voriar el formato de vídeo para conseguir 
unas animaciones fluidas y sin los temidos sal- 
tos de imagen, con lo que el resultado ha me- 
jorado de modo considerable. 

Terminar comentando que «CD Basket» no 
llega solo. Una versión totalmente actualiza- 
da, datos y fotografías- de «PC Basket 2.0» 
está incluida en el CD. Pero entiéndase que 
esta versión es un complemento al que no se 
puede acceder desde la base principal de 
«CD Basket». Se incluye como un programa 
aparte que, además, funciona directamente 
desde CD, sin necesidad de instalar en disco 
duro, al menos, nada importante-, 

Haciendo un juego de palabras fácil, la 
más reciente producción de Dinamic Multi 
media resulta un programa redondo. Y 


Francisco Delgado 


—— 
3 
E 
mm 
== 
==] 
=> 


Habiendo comprobado la calidad técnica 

del producto, podemos decir sin temor a equi- 
vocamos que «CD Basket» es el mejor progra- 
mo dedicado ol baloncesto español, recomen- 
doble no sólo para los aficionados a este 
deporte, sino incluso para los que nolo son aún. 
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o tenemos ni que decir que el 

mundo del software de entreteni 

miento avanza a pasos agigan- 

tados, Atrás quedaron ya los 
dias en los que con una simple disquetera 
de baja densidad se podía disfrutar prácti 
camente del cien por cien de los videojue 
gos. El paso del tiempo hizo del disco duro 
un artículo imprescindible, primero de poca 
capacidad hasta alcanzar cotas insospe 
chadas (hay programas que ocupan más 
de 30 Megas). Sin embargo, este formato 
parece que según avanzamos, no es tan in 
dispensable. El CD-ROM se abre paso a 
golpes. A golpes de buenos programas que 
requieren potentes equipos para funcionar. 
La primera prueba de ello fue «The 71th 
Guest». Y superándolo nos llega este «Un- 
der a Killing Moon», una auténtica película 
interactiva. 


UN INTERESANTE ARGUMENTO... 
La acción transcurre en el año 2045 en la 
ciudad de San Francisco. Para esta fecha la 
Tercera Guerra Mundial ha quedado atrás, 
realizando una selección entre los habitantes 
que sobrevivieron: los hubo con suerte y re 
sistieron sin mayores problemas, mientras 
que hubo otros que la diosa fortuna dejó de 
lado para convertirlos en mutantes a cual 
más horrible. Entre los primeros se encuentra 
Tex Murphy, un investigador privado de as- 
pecto singular que no está teniendo dema 
siada suerte en la vida. Y lo peor está toda- 
vía por llegar, pues la aparición del Coronel 
(antiguo mentor de Tex) complicará a nues- 
tro detective la vida un poco más. 

La cuestión es que Murphy recibe un caso 
en el que tiene que encontrar una estatuilla 
perdida. Es en este momento en el que noso- 
tros tomamos el papel de Tex Murphy. Ten- 
dremos que hacer uso de todas nuestras ha- 
bilidades detectivescas para intentar resolver 
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Y. COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 


A KILLING 


MOON 


Cine Interactivo en tu PC 


Nos encontramos ante el mayor programa nunca antes realizado. La escalofriante cifra 
de 4 CO-ROMs es el resultado de un largo y duro trabajo por parte de 
los programadores de Access, que ha resultado en la primera película totalmente 
interactivo. «Under a Killing Moon» será recordado por muchas cosas, 
pero la más importante será precisamente eso, su interactividad. 


— sono 


un caso en apariencia sencillo, pero como 
bien podréis comprobar vosotros mismos, se 
va complicando hasta límites insospechados, 
desencadenando en un enfrentamiento con 
una secta que quiere destruir el mundo, nos 
encontraremos con un chip de ordenador ca- 
poz por sí solo de desencadenar la destruc- 
ción total y salir al espacio exterior en busca 
de los culpables de todo este revuelo. 


DA PASO A UN GRAN 

PROGRAMA 

Para ello, adoptaremos la personalidad de 
Tex Murphy. La pantalla estará dividida en 
Ires partes bien diferenciadas. La central 
es en la que se encuentra la ventana de 
acción. Gracias a ella estamos en contacto 
con el mundo exterior mediante una repre 
sentación en tres dimensiones en primera 
persona, Esta ventana posee dos estados, 
en función de las acciones que queramos 
llevar a cabo, El primero es en la posición 
de parados, momento en el que podemos 
interactuar con los objetos que veamos 
mediante un icono que cambiará de forma 
en función de la acción que vayamos a re 
alizar (una lupa si vamos a mirar, una bo- 
co si hablar es nuestra elección o una ma- 
no si queremos coger algo son algunos 
ejemplos) 

También podemos en este momento acce- 
der al inventario desde el cual podemos 
examinar nuestras pertenencias, y cómo no, 
darlas un uso, así como ir al panel de con 
trol para llevar a cabo las típicas opciones 
de cargar, salvar, salir al DOS o cambiar la 
configuración del juego u obtener pistas 
acerca del siguiente paso a realizar 

Gracias al segundo estado podremos mo- 
vernos por el mundo de «Under a Killing 
Moon». Cuando elegimos esta opción, los 
iconos de la pantalla se desactivan y sólo 
podemos desplazarnos por el decorado. 


Para llevar ésto a cabo, no existen ningún 
tipo de flechas que sirvan para ello. Se ter- 
minó ya eso de tener que ir con el ratón a 
un sitio de la imagen para ir a algún sitio. 
En este programa de Access el movimiento 
se realiza gracias al empleo del ratón. Si lo 
movemos hacia delante, nosotros haremos 
lo propio en el juego, de igual forma que si 
lo deplazamos en cualquier otra dirección. 
Como complemento contamos con las fle- 
chas de los cursores de arriba/abajo que 
nos permiten elevar o bojar la vista a fin de 
que no hay sitio del escenario que quede 
sin explorar. Y ya solo nos queda por ver 
la zona de los diálogos. Existen tres botones 
(A, B y C) que en los momentos en los que 
conversamos con algún personaje nos ofre- 
cerá tres alternativas para 
hablar. No se tratarán de 
frases hechos, sino de po- 
sibles temas, como puedan 
ser la mofa, la petición de 
ayuda o el estado del 
tiempo 


UNA CRITICA 
FAVORABLE 

«Under a Killing Moon» 
es una superproducción 
que bien podría pasar por 
una película. Y esto es de- 
bido a que todos y cada uno de los perso- 
najes que aparecen en el programa son ac 
tores profesionales. Si además unimos unos 
escenarios espectaculares creados en un 


El dicho de que “la ficción a veces supera o 
la realidad” viene a simbolizar lo que es este 


ordenador en alta resolu 
ción cuyo parecido con la 
realidad es muy alto, tene- 
mos que en el aspecto 
grófico el juego es una pe- 
queña obra de arte. Y por 
si esto fuera poco, una se 
rie de excelentes melodías 
nos acompañarán durante 
nuestra aventura en el más 
puro estilo Mike Hammer, 
amén de unos efectos so- 
noros notables y voces digitalizadas de los 
personajes. Y 


Oscar Santos 


ER PROTAGONISTA DE LA HISTORIA 


Tex Mur 


¡percibido a na tie. Su labor en 
Men Streets» en 
lo en 1989 fue muy 


lus. Derido a ello, su 


éxios. Su primer programa 
juegos- realiza 


s digitaliza 
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s VGA y vo 
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La Simulación vuelve 
a sus orígenes 


En 1914 no existían los misiles, ni los radares. Los aeroplanos no contaban con la ayuda 
de la aviónica, hoy vital en las escaramuzas aéreas. En 1914, cuando en el teatro de Eu- 
ropa comenzó la Gran Guerra, las batallas en caballos de hierro alados dependian de la 
habilidad y pericia del piloto. Y pericia y control deberemos demostrar en el campo de 
batalla de la particular guerra que Empire nos invita a vivir, y sufrir, con «Dawn Patrol». 


n principio, «Dawn Patrol» pare 

ce un simulador más. Uno como 

tantos otros que nos invitan a po: 

nernos a los mandos de una má- 
quina para dar buena cuenta de todo ene- 
migo que se mueva por el espacio azul del 
cielo, en cualquier localización geográfica 
del globo. 

Sin embargo, es fácil apreciar las diferen- 
cias que «Dawn Patrol» encierra con un si- 
mulador, digémoslo así, normal. La prime- 
ra, por supuesto, es la ambientación. La 
simulación es un género en el que se han to- 
cado casi todos los temas posibles, y no es 
ésta, desde luego, la primera vez que la 
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V. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

SIMULADOR DE COMBATE 


Gran Guerra hace aparición en nuestros mo- 
nitores. Pese a todo, y si la memoria no nos 
falla, muy pocos programas cuyo escenario 
sea la Europa de principios de siglo, salvo 
clásicos como el antiquísimo «Blue Max», 
han hurgado con tanto acierto en una de las 
épocas más negras para la especie humana 
en este siglo. 


Deva RTA 


FUEGO SOBRE EUROPA 
Nos centraremos en el apartado de la avia- 
ción. Inglaterra y Alemania contaban, por 
aquel entonces, con los más hábiles pilotos 
del mundo. Entre éstos, uno cuyo nombre se 
grabó en la historia como un héroe para 
unos, y un diablo para otros: Manfred Von 
Richtoffen, el Barón Rojo. La estela de su tri- 
plano en el cielo significaba problemas, mu- 
chos problemas para el enemigo. Un triplano 
que, como el resto de los aparatos de la épo- 
ca, marcaron la pauta en el posterior desa- 
rrollo de máquinas cada vez más perfectas 
Pero en la | Guerra Mundial no era el apa- 
roto lo que importaba, sino el hombre. Las 
técnicas personales -a veces increíblemente 
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heterodoxas- que utilizaban era su único pa- 
soporte a la victoria o a la muerte. 

Todo esto ha sido utilizado y puesto al día 
por Rowan y Empire en «Dawn Patrol». Una 
delas recreaciones más fieles de los combo- 
les aéreos de principios de siglo, y uno de 
los simuladores más atractivos del momento. 
Pero, ¿por qué y cómo lo han hecho? 


SOLO LOS MEJORES 

En el momento en que se ambienta «Down 
Patrol» todo dependía del piloto. Ésa es una 
de las razones principales por los que Ro- 
wan ha decidido desarrollar el juego. Dar- 
nos la posibilidad de sentir que toda la res- 
ponsabilidad está en nuestras manos, 
olvidándonos de misiles y aparatos guiados, 
máquinas inteligentes y demós. Ésa es la ver- 
dodera esencia del “dogfight”, ser, ni más ni 
menos, mejor que el rival. 

El acceso a las diferentes misiones, se ha 
estructurado en varios caminos: misiones di- 
rectas de campaña con diferentes objetivos ; 
elección de un personaje histórico, llevando 
0 cobo acciones de guerra -casi todas de en- 
Krentamiento directo con un enemigo supe- 


VERSIÓN EN INGLE' 


rior en número-; o 


SVGA-. Bien es cierto que en SV- 


acciones en las que 12 MEGAS GA la velocidad se reduce consi- 
hay que conseguir CPU: derablemente si no se posee un 
que un piloto novato 386 5X-25 Mhz. equipo muy potente, y los “panta- 
voya adquiriendo T. Grófico llazos” pueden estar a la orden del 
experiencia y habili- VGA, SVGA día. Pero jugando en una resolu- 
dod, hasta hacer de T. de Sonido ción normol, de 320x200, la acción 
él un os de los cielos. AdLib, Sound Bloster se desarrolla a una velocidad de 

Control: vértigo, con unas animaciones sor 


MEJORANDO 
LO PRESENTE 
Para conseguir todo esto han tenido que pa- 
sorse lorgo tiempo en bibliotecas, archivos, 
revisor películas y documentos... No sólo pa- 
ro obtener información fidedigna, sino pora 
reolizar un impecable diseño gráfico de to 
dos los aviones del juego. Un diseño que se 
ha acompañado de gran perfección en el ni- 
vel de inteligencia de los enemigos, en los es- 
cenarios «incluyendo la generación de paisa- 
jes, con los editores propios de Rowon-, y en 
la jugobilidad. Gran porte se debe al siste- 
ma “View Matrix” de cómoros que utiliza 
«Dawn Patrol», ya utilizado en «Overlord», 
pero mejorado 

Además, Rowan ha introducido una serie 
de opciones para mejorar nuestro nivel de 
vuelo y facilitarnos los cosos. La más impor- 
tante es la inclusión de un editor de vídeo. 
Podremos grabar nuestras acciones y revi- 
sarlas una y otra vez montando una minipe- 
lícula, en la que observor virtudes y defec- 
tos. La segundo, es el piloto automático, 
ideal para “hacer trompos” en distintas oca- 
siones, fijándonos en tácticos de ataque y 
defensa que emplea el propio ordenador, a 
la hora de enfilar a un enemigo. 

Y ya que estamos con los vistas, hogamos 
mención del ospecto orfístico. Porque «Down 
Patrol», aparte de un muy buen simulador, 
es uno de los más bonitos del mercado. Por 
sus oviones y, sobre todo, por la posibilidad 
de jugor con diferentes resoluciones -VGA y 


Tedado, Ratón, Joystick 


prendentemente fluidas y suaves. Y 
como guinda está la música. Para 


acompañar nuestros vuelos y escaramuzas 


han sido adaptadas distintas partes del “Ca- 


iccio Italiano” de Tchaikovsky. El responsa: 
le, Paul Robotham, ha realizado un trabajo 


magnífico. «Dawn Patrol» resulta sorprenden- 
te a muchos niveles. Pero sobre todo es un si- 
mulador de combate fenfenal. 


Francisco Delgado 


Sin duda, uno de los más atractivos si- 

madodore e a lemporada y ademés soldá en 
costellano. Rowan ha avanzado ofreciendo can- 
fidod y calidad, en un producto que no defrau- 
dará a los amantes de la acción. Su único defec- 
to podría estar en la velocidad que se obliene 
con determinados equipos en resolución SYGA. 
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Seguro que ya sabéis cual es la filosofia de juegos como «Wolfenstein 3D», «Corridor 7» 
ol increíble «Doom», cuyo éxito está fuera de toda duda. Pues bien, tomando una par- 
te de esta filosofía los responsables de Origin han realizado «System Shock», un progra- 
ma que estamos seguros dará mucho de que hablar. 


rigin Systems nació hace más de 
diez años. Desde el comienzo, sus 
producciones tenían un claro obje- 
tivo: entretener al público con pro- 
gramos que a la vez fueran originales, tuvie 
ran calidad, y crearan un entomo lo más real 
posible capaz de satisfacer al más exigente. Y 
no se le puede negar el hecho de que próctica- 
mente en el 90 por ciento de los casos lo han 
conseguido. Títulos de la talla de la saga de 
“Ultima”, “Wing Commander” o “Strike Com- 
mander” han sido éxitos en medio mundo, con- 
siguiendo adelantarse al futuro. Y con «System 
Shock» lo han vuelto a lograr una vez más. 


SOLOS ANTE LO DESCONOCIDO 
Corre el año 2072, cuando el personaje al que 
representaremos se despierta de un largo sueño 
(más que un sueño parece una hibernación 
pues se tira durmiendo seis meses), siendo el 
único superviviente abordo de una estación es 
pacial situada en un punto muy lejano de la 
Tierra. Al poco rato, recibe un mensaje holo- 
gráfico en el que se le informa acerca de Sho- 
don, un despiadado e inteligente ordenador 
que se ha hecho con el control de las fuerzas de 
seguridad de la estación y del centro de inves 
tigación biológico. Pero esto no es todo, pues 
también ha conseguido hacerse con los recur- 
sos de la Tierro. 

Nuestra misión no parece sencillo, pero al 
menos sabemos lo que tenemos que hacer: ac- 
tivar el hiper-espacio de la nave en la que está 
Shodon para que deje de molestar. 
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Torea que por otro lado no va a resultar nada 
sencilla, pues la estación espacial está plogada 
de multitud de seres que intentarán impedir que 
sigamos con vida: tendremos el dudoso placer 
de encontrarnos con robots al estilo de R2-D2, 
humanos alterados por Shodon 
genéticamente y que se parecen 
més a uno de los bailarines del 
video de Michoel Jockson “Thri- 
ller” que a una persona o gue- 
rreros mecánicos con malas pul 
gos. Todos ellos son bastante 
molestos, aunque como es lógi 
co, no son invencibles ni mucho 
menos. A lo largo de nuestro 
comino iremos encontrando (y 
recogiendo) diversos tipos de 
'ormos que nos ayudorán a aco- 
bor con ellos, y que van desde 
una simple pero efectiva tube 
ría, hosta pistolas que disparan dardos u otras 
que lanzan rayos de energía. 


UN COMPLETO INTERFACE GRAFICO 
Lo que más sorprende de «System Shock» es 
sin dudo el increíble y útil interface gráfico que 
hon utilizado para intercomunicor al jugador 
con el programa. En la parte inferior de la pan- 
talla se encuentran tres ventanas independien- 
tes, coda una de los cuales posee una serie de 


ORIGIN 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 16 

AVENTURA 


botones. Al activarlos, 
obtendremos en dichas 
ventanas todo tipo de in 
formación. Por ejemplo, 
en la central podremos 
ver el inventario dividido 
en diversas secciones: oj 
betos para usar, armas 
con su correspondiente 
información de munición, 
útiles para mejorar nuestras capacidades físicas 
o piezas de hardware y sofwore. En las dos 
laterales por su parte, se mejora parte dela in 
formación con una representación gráfica en 
tres dimensiones de dichos objetos, además de 
ofrecer una información más exhaustiva. Co- 
mo complemento encontraremos un botón para 
activar el mopeado automético y otro que nos 
ofrecerá una identificación del enemigo en co- 
so de tener cerca uno. 

En la parte superior encontramos dos paneles 
con datos acerca del estado físico de nuestro 
hombre, así como dos representaciones de la 
posición que adoptamos en el juego (si esta- 


gsi 


mos erguidos, agachados, mirando hacia arri- 
bo o hacia abojo o ligeramente ladeados) 

Aunque ésto último parezca algo puramente 
anecdótico, en realidad no lo es, pues de esta 
forma podemos acceder a zonas de la estación 
espacial inalcanzables de otro modo, como ir 
debajo de una mesa o destruir cámaras de ob- 
servoción para reducir el nivel de seguridad del 
complejo. Por último, nos encontramos con di 

versos zócalos situados en los laterales de las 
pantallas, en los cuales irán insertados diver- 
sos chips que encontremos por la nave y que 
nos proporcionarán nuevas funciones. 


DECORADOS INTERACTIVOS 

«System Shock» es un programa que no res- 
ponde a ningún género pre-establecido. En re- 
lidad resulta ser una mezcla de varios de ellos, 
con los que se consigue un juego de gron cali- 
dod. Así podemos observar elementos de rol 
(gran mapeado, perspectiva, posibilidad de ir 
aumentando las habilidades), de aventura [usar 
objetos en los lugores adecuados, la atmósfera 


que se respiro) y de arcade (las secuencias de 
combate son muy parecidos a las de «Doom» o 
«In Extremis»). Todo esto unido a un interesan- 
te argumento que se va completando a medida 
que avanzamos por el juego confiere a «Sys 
tem Shock» un ambiente como pocos progra 
mas han conseguido 

El aspecto técnico que más destaca es sin du 
da el de los gráficos. ¿Recordéis aquella mara: 
villa de nombre «Ultima Underworld»? Pues 
bien, el mismo grupo de programación que se 
ocupó de reolizarlo (LookingGlass Technolo 
gies) se ha encargado de trasladar al ordeno 
dor cientos de bocetos previos que don forma a 
los estupendos y detallados decorados. En estos 
destacamos de una forma especial que a pe- 
sor de su colidad, en ningún momento son sim 
ples gráficos: su función va más allá, pues tie- 
nen como “vida propio”. 

Respecto al resto del programa, algunas co- 
sas a favor y otras en contra. Entre las primeros 
incluimos los efectos sonoros que nos pondrán 
los pelos de punta -especiolmente cuando abri- 
mos una puerta o doblamos una esquino-, el 
movimiento a través de la estación -muy suave 
a pesar de la gran cantidad de detalles que po- 
seen los escenarios- y la gran adicción que nos 
hará pasarnos días enteros pegados al moni- 
tor. Y entre las segundos están la música que 
suena mientras jugomos -debido al largo tiem- 
po que vamos a estar jugando termina siendo 
insoportable-, los necesidades de hardware pa 


ro que el progroma funcione con cierta flvidez 


con un 486 DX y ocho Megas de RAM po: 

dremos jugar al máximo de detalle- y que los 
niveles son enormes en cuanto a mapeado, 
olgo que para algunos puede resultar exce- 
sivo pero que a nosotros personalmente no 
nos ha importado mucho. Por último, apun- 
tar un dato: una versión mejorada aparecerá 
próximamente en CD. 


Oscar Santos 


zado siempre por ser de lo mejorcito que 
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COMMANDER 


Hace algunos años comenzó una lucha encamizada entre los simuladores de vuelo por 
conseguir un lugar privilegiado en el mercado de los videojuegos, ahora le ha llegado 
el turno a los simuladores de naves espaciales. Y «Armada Wing Commander» es, sin 


duda, un dignísimo rival. 


os encontramos ante el futuro; 

atrás quedaron los días en que la 

gente se reunía en torno a un or- 

denador para disfrutar de un jue- 
go. La creciente comunicación entre los or- 
denadores otorga una nueva dimensión al 
concepto de dos jugadores. Mediante la in 
tercomunicación no se trata sólo de compar- 
tir información, sino también de compartir 
las emociones que despiertan juegos como 
«Armada Wing Commander» 

Electronic Arts sabe que si bien la lucha 
contra el ordenador ofrece una grata diver- 
sión, la que supone enfrentarse a distintos ju- 
gadores hace que el ámbito del juego se ex- 
tienda indefinidamente. Por ello ha 
incorporado a su programa la posibilidad 
de unirse a otros usuarios [vía modem o a 
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través de red) pora jugor contra el ordena 

dor o entre ellos, sin olvidarse de la tradicio: 

nol opción de dos jugadores en un mismo 
PC. Es precisomente este detalle el que con 

fiere a este programa el calificativo de ex 

troordinario, porque ha mantenido una cali- 
dad soberbia junto con un objetivo diseñado 
tonto pora satisfacer a un único jugador co- 
mo a vorios comunicados entre si 


ARCADE O ESTRATEGIA 
«Armada Wing Comander» ofrece básico- 
mente dos posibilidades de juego. Por una 


parte, el reto arcade o la lucha sin descanso 
contra oleodas de naves enemigas, en el que 
los jugadores pueden elegir cualquiera de 
los dos bandos, de manera que pueden 
aliarse contra el ordenador, o bien enfren- 


torse el uno al otro tros haber seleccionado 
una de las ocho naves disponibles (cuatro 
para la Confederación terrestre y otras 
cuatro para los Kilrathi). Y, por otro lado, 
el reto de la estrategia. Esta última modali- 
dad merece un análisis más detallado, 
pues es donde reolmente se descubre la ri- 
queza que puede ofrecer compartir el jue- 
go con otros usuarios. 

Una vez que se haya elegido formar parte 


de la Confederación o participar del ejército 
Kilrothi, el objetivo consiste por un lado en la 
explotación de los recursos de los distintos 
planetas que encontremos en la exploración 
de la Vía Láctea, a fin de construir noves es- 
paciales que permitan formar una sólida or 

mada para enfrentarse con el enemigo, y 
por otro la de crear fortalezas que defien- 
don nuestros sectores galácticos de inoportu 

nos visitas. El resto, intentar salir victoriosos 
de los combates que se produzcan; combates 
que podremos dirigir o dejar en monos de 
la computadora. La ventaja que tiene esta 
opción de juego es la de poder controlar, en 
los batallas espaciales, cualquiera de los ca- 


zos de lo Ñota que hayamos 


tolizadas, de las cuales 


construido, eso sí, siempre RAM se pueden seleccionar 
que forme parte de las tropas 4 MEGAS E cuatro para emplearlas 
de combate. De este modo te Espacio en Disco; en las comunicaciones 
nemos al olcance pilotar el 13 MEGAS entre naves. Quizá no os 
temible Bonshee o el ropidi- cru: porezcon muchos, pero 
simo Arrow, o los equivolen- ae dado que la compañía 
tes de la armada Kilrathi T. Gréfico productora ha diseñado 
mientras que en el modo or VGA el juego con la intención 
cade empezaremos con el T. de Sonido - de sacarle el máximo 
casi inofensivo Arrow. o Most Adib rendimiento en el juego 

e Control y entre varios jugadores, 
CALIDAD CINEMÁTICA Teclado, Ratón tombién se incluye un ar 


La calidad del programa co- 
mienza por el libro de instrucciones que lo 
acompoña. Dada la dificultad que entraña 
el juego, es necesario dedicarle algunos mi 
nutos al manual que explica detallada y es 
tructuradomente no sólo cómo jugar, sino 
también cómo instalar correctamente el pro: 
groma, y lo que es aún más importante, có- 
mo solucionar los problemas que puede 
plantear su ejecución. Todo ello en un len 
guaje de fácil comprensión, que facilita a 
cualquier usuario, independientemente de los 
conocimientos informáticos que poseo, el co 
rrecto funcionamiento de su ordenador 

Preparados ya para jugar os vais a encon- 
trar con secuencias cinemóticos que os ha 
rón dudor de si os encontráis onte el monitor 
o ante una la pantalla de un cine. Para salir 
de dudas podéis escuchar el magnífico soni- 
do que las acompaño; en efecto, debemos 
estar en una sola de cine interactiva. 

Los extroordinarios gráficos y efectos sono- 
ros, así como los dos temas musicales que 
alimentan los ansios de machacar al rival, 
son sólo detalles de un programa sensacio- 
nal que os hará vivir la emoción de pilotar 
“auténticos” cazas espaciales. La inteligen- 
cia, la imaginación y la constancia que seúis 
capaces de aportar son realmente los pila- 
res de «Armada Wing Commander». 

Pero el programa no termina ahí. Junto al 
sonido de han incorporado ocho voces digi- 


chivo ejecutable que per 
mite transformar archivos de sonido creados 
por vosotros mismos en ficheros válidos pora 
reproducirse con el juego; de esta manera 
podréis diseñaros vuestros propios mensajes 
(hablados y escritos) y utilizarlos después en 
vuestras comunicaciones. O 
Pablo de la Nuez 
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MICROSOFT DANGEROUS CREATURES 


Naturaleza Viva 


La colección Microsoft Home lleva camino de convertirse en uno de los mejores y más 


completos compendios temáticos en CD- 


ROM. Sus contenidos son un prodigio de cla- MICROSOFT 


ridad e interés. Es la línea del más puro 


“edutainment”, palabra inglesa intraducible 


por ahora, que significa “entretenimiento y educación”. Educar y entretener al mismo 
tiempo, es lo que consigue «Dangerous Creatures». 
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vién no ha disfruta: 
do de un buen docu- 
mental en la televi- 
sión sobre lo vida 
animal. «Dangerous 
Creatures» es bási- 
camente esto, un do- 
cumental interactivo 
mos acceso a nuestro antojo a 
jas e informaciones sobre 


cientos de 


las criaturas sas de la naturaleza 
DAMOS LA BIENVENIDA 
A MR. CD-ROM 


«Dongerous Creatures” hubiera sido impen- 
sable hace un par de años. La enorme canti- 
dad de información que contiene este CD- 
ROM hobría llenado sin misericordia 
cualquier disco duro. «Dangerous Creatures» 
posee video y audio en enormes cantidades, 
casi todas las referencias cuentan con su pe- 
queño cortometraje ilustrando el texto. Mien- 
tros disfrutamos del panorama podremos es- 
cuchar el sonido de la jungla en los altavoces 
del ordenador. 

Una de las principales ventajas de «Dange- 
rous Creatures» es su capacidad hipertexto. El 
hipertexto y los “lazos” con los que se han 
unido las diferentes secciones del programa 


nos permite un acceso rápido RAM: sonido perfecto y anima: 
de una información a otra y A MEGAS ción suave, sea cual sea 
hace casi innecesaria cual- Espada en Disco: la torjeta de sonido que 
quier clasificación. De cual- 2 , MEGAS posea. Además, el pro- 
quier e leo a de Mi CPU: groma tiene un archivo de 
crosoft nos han regalado una . imógenes que automático 
serie de menús divididos en vo- Spas mente se pueden transfor- 
rias partes. Podremos elegir un SVGA mar en el “papel” del es 
lugar del mundo si selecciona 1. de Sonido critorio de Windows y, 
mos el atlas, un hábitat deter WINDOWS Compatible “2M2no, ahora que tanto 
minado, clasificar los animales Control están de modo, un “pro 
por el tipo de “armas” que po Ratón tector de pantallas” con 


seen o seguir una guía por el 
reino del peligro natural 


IMAGENES PERFECTAS 

“Dangerous Creatures» cuenta con unas imá- 
genes perfectas. Los que hayúis podido dis- 
frutar de fotografías digitalizadas en 24 bits, 
millones de colores, os habréis dado cuenta 
que los humildes 256 colores del Windows no 
hacen justicia a los tonos de la naturaleza. En 
«Dangerous Creatures» se diría que los foto- 
grafías han sido retocadas, por una expertisi- 
ma mono, y sus imágenes no tienen nada que 
envidiar a los 24 bits. 

Esto es especialmente importante para dorse 
cuenta de la cantidad de detalles que el texto 
olas palabras del narrador nos dan acerca 
de codo uno de los animales que aparecen en 
el programa. Asimismo, «Dangerous Creatu- 
res» aprovecha todas las cualidades multime- 
dia de Windows pora proporcionar al usuario 


los “criaturas más peligro: 
sos” del reino animal 


UNA UNICA 

PERO IMPORTANTE “PEGA” 

Nada es perfecto y «Dangerous Creatures» 
continúa teniendo la enorme pega que casi to- 
dos los productos de la línea Home de Micro- 
soft poseen. La enorme compoñía norteameri- 
cana parece olvidar que hay gente que 
desconoce por completo la lengua de Shakes: 
peore y se empeñan en lanzor todos sus pro- 
ductos en inglés. 

«Dangerous Creatures» no es la excepción 
Todo, absolutamente todo en el programa, 
desde sus instrucciones de instoloción hasta el 
último “bit” están en inglés. Un auténtico pro- 
blema si no te defiendes en ese idioma. Y es 
una pena porque «Dangerous Creatures» es 
un excelente producto multimedia; casi nos 
atreveríamos a decir que el mejor de la serie 


hosta el momento. Que no puedan disfrutar 
con él todos los usuarios es una verdadera lás- 
tima. Desde estas páginas volvemos a hacer 
un llamamiento a Microsoft para que se plan- 
teen en un futuro cercano traducir sus CD- 
ROMs. Muchos millones de hispanoparlantes 
se lo agradeceremos. Y 


Javier de la Guardia 


mente en inglés. Por lo demás, contiene toda lo 
información que podríamos encontrar en un 
buen libro sobre naturaleza y por añadidura 
posee imágenes de vídeo digital. 
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Como cada mes, hemos elegido diez progra 


HEIMDALL 2 


Fue el año en el que 
se decidieron mu- 

chas cosas en la Se- 
gunda Guerra Mun- 
diol, sobre todo las 
que volaban por los 


oires. 


puntería. 


mo de ellos posa a englosar vuestra ludoteca. 


SYSTEM SHOCK 


CD BASKET 


nos espera. 


THEME PARK 


BULLFROG 
SIMULADOR 

Con este software 
tenemos lo mejor 
de los porque de 
atracciones, entre 
otras cosas por- 
que los diseñamos 
nosotros... 


oprenderéis a volar. 


O UTILIZA 
EL CUPON DE PEDIDO 


VENTA POR CORREO 


TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO. 
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA] 
Y Si TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO 
(PENINSULA Y BALEARES) 
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or 
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BIRECCION COMPLETA: 


NOVEDADES 


AOS 


(OASSCS MLOHENDEDART AA 


AO 
pu 


e NOVEDADES PC EXITOS 


AMS UA 


ENT 


0 OMC FUNDA ADO EM 


Aa aronoLcs; 


AMAAMADA A a d 


AMPAIIGE — CANONIOOOR OMOSENGINE CONAN coso 


RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P" STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID. 


ca AMATER A A ATA ANA 4 


PCZICD ROM 


GESTOS END 


EVO POR COERER COTINO DAS 250 Ur 


Habrá observado que, en ls mos mese, hon oporecdo numerosas 
y nba coses dele), Comohn rado unos 

má love meo ¿de eos 

rocón, vanos coger el eemplo de esa secuencia, que rsucirá o bear 
SAXUSA Di ronbra del plo mediar y CE ses enéno USA 


Al 
>E 0100000000 


Ea] 

lo orden DEBUG debe tarse empre dentro del dret que corten 

TER observorés como el prende Dar qmba de formo, lo que indhco que 
dico el nonbre del Fchero edi A corinuocós, y sn dear 

esel nombre del poto w'trlo, logomente, ore nombre de vesro 

Elcomardo “corgo e choro en o memora poro que puedo ser 


lizar codo noo delo secuencio, sempre hoy que 
e orden "W esarbe el ichero yo estado enel co 
Con lo “Q' se retomo al DOS. 
¿Como en lo primera lreo de ese jempl, en muchos coss veis 
En general, torta se hoce mediorte un DEBUO como si se poliza 
(8 ela, pora o poder recuperarlo un u esedo org 
Ecuador dl deci del jugo lo and que elo, p 
COPY XUSA X.BAK 


Foro recuperar el hchero soler que invest esto orde 


A-TRAIN 


Una vez explicado esto, bien podríamos 
usar a partir de este mismo instante el 
verbo “debugear”. Así las cosas, debu- 
geando esta secuencia en el directorio 
del juego, conseguiréis la nada despre- 
ciable cifra de 14 millones de dólares, 
muy útil a la hora de comprar trenes, ¿no 
os parece? 

>NX.A_T  (X es el nombre de la partida 
salvada a modificar) 

al 

>E D789 FF FF FF 

>W 

>Q 


JUAN FRANCO ROSA (VIGO) 


TIE FIGHTER 


En el simulador de vuelo, conseguiréis 
acabar todos los sectores de túneles si en 
vez de atravesar los siempre estrechos y 
móviles agujeros de los polígonos girato- 
rios, pasáis por el hueco que aparecen 
entre ellos y las paredes al girar, Normal- 
mente es mucho más sencillo volar a ras 
de suelo para sortearlos. 

EDUARDO Gil (BARCELONA) 


Para ver publicados en estas páginas vuestros propios trucos sólo tenéis que hacérnoslos lleg 
es: PCMANÍA HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
n Sebastián de los Reyes MADRID 


enviando una carta. Nuestra dire 


28700 $ 


ión 


Por favor no olvidéis destacar en un 
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E mico lo edición, y los cutro valores que meren a corivuocón rácan 
limo, Wenn ls revos voleres que suituyen o, e ese cos, es porejes de bytes. Éstos voleres sempre von de DO o [de Da 255 es deci) Al fro 


ns páganos de esto iteracivo sección lo hachis oscirs mismos 
vs bem el nceremeto deere, que cra lo omo 
gir lg.ros “vetados e vuers juegos prados, Paro lo ado 
rado dl excl sor Te Seco Visporal he Lvl 


ste coso es el directari del prop juego. Tos pulor EN 
¡co lo aerco 


choro 
ve ntroduca el nombre del hero quese deseo editor: En et jp, X 


ren yl rúmero del priero porra debes que seso conboz, Fo 


que slo sirvan pora ifomor y NUNCA deben sr teeodos 
vere corvere boxer ro copo de egundod del Ícaro que vo 


jemplo: 


MIGHT AND MAGIC ll 
Seguimos “debugeando”, y el autor del tru- 
co anterior nos ofrece la posibilidad de fo- 
rrarnos también en esta apasionante aven- 
tura, con otra secuencia, que, como 
siempre, tenéis que introducir en el directo 
rio del juego. 
>NX.MM3 
salvado) 
> 
>E 2F8D FE FE FE 
>E 2F85 FE FE FE 
>E 2F91 FE FE FE 
>E 2F89 FE FE FE 
>W 
>Q 


(X es el nombre del juego 


JUAN FRANCO ROSA (VIGO) 


FIFA SOCCER 


El campeonato del mundo, la liga, elimina- 
torias, en todo seréis campeones porque po- 
déis marcar todos los goles que queráis po- 
niendo a un delantero justo delante del 
portero cuando este se disponga a sacar. La 
pelota rebotará en el pecho o en la cabeza 
del jugador, que solo tendrá que empujarla 
al fondo de las mallas. 

ANTONIO JIMÉNEZ (OVIEDO) 


ón SECCIÓN TRUCOS. 


_ 
L 
Gi 


Esta ES UNA Ocasión 
Irepetible para 
completar ti colección: 
de PcMania, 


Por supuesto cada revista lleva 
sus dos diskettes de alta densidad 
o un CD-ROM y su diskette 
correspondiente. 

Ejemplares limitados. Haz tu 
pedido ahora mismo enviando el 
cupón de números atrasados por 
correo (no necesita sello) o 
llamando a los teléfonos 


Oferta válida sólo para España 
y hasta publicación de oferta sustitutiva, 


¡No dejes pasa 
esta Oportunidad: 


ULTIMA VII 

Ya he recorrido todas las zo- 
nas del mapa, tengo la ar- 
madura mágica y el libro de 
hechizos al completo ¿qué 
debo hacer en el retiro de la 
hermandad? 

Francisco Sousa Martínez [Sevillo) 
Si ya perteneces a la fraterni- 
dad, tienes que buscar en el re- 
tiro una mazmorra, en la que, 
utilizando tu reloj de arena, en- 
trarás en contacto con el Señor 
del Tiempo. No olvides que ne- 
cesitas la Cadelita para prote- 
gerte de los efectos del cubo. 
Puedes encontrarla en la isla 
de Ambrosia. 


GOBLINS 2 
¿Qué hay que hacer para pa- 
sar la pantalla de la sirena? 
Angeles Dadie (Logroño) 
Fingus tiene que subir al alto 
de la parte derecha de la pan- 
talla a través de un agujero si- 
tuado junto a la reja del final 
de la escalera. Entonces, Win- 
kle cogerá y arrojará hacia 
arriba la concha, que Fingus 
ha de recoger y depositar en 
la cima. 

Tras esto, Fingus debe subir 
hasta el alto de la parte ¡z- 
quierda de la pantalla utili- 
zando un taburete y el caba- 
lito de mar. Winkle también 
tiene que subir hasta la con- 
cha por el agujero de la valla. 
Ahora, cuando Fingus intro: 
duzca su mano en el agujero 


de debajo de la sirena, apa- 
recerá un guante en la parte 
derecha que Winkle cogerá 
orrojóndole la concha. Fingus 
tiene que ponerle el guante al 
Blob para llegar hasta la bo- 
tella y sacar un pergamino 
Winkle subirá a la botella y 
cogerá la perla, que deberá 
entregar a la sirena. El pergo- 
mino hay que dórselo al pul- 
po para que abra la reja. 


LITIL DIVIL 
¿Cómo se pasa la quinta hobi- 
tación del segundo nivel? 

Mor Zoboleta (Madrid) 
Necesitas conocer la combina- 
ción de tres colores que puedes 
observar en un recuadro de la 
pared al este del laberinto (al 
comienzo de este nivel) si lle- 
vas la gafas oscuras que se 
pueden comprar en la tiendo. 
Esta combinación determina el 
orden correcto de echar las pó- 


cimas al caldero. Al beber del 
caldero, Mutt se transformará 
en un ratón que deberá esqui- 
var al gato de las brujas co- 
riendo hacia la izquierda y 
saliendo por la ratonera. 


MORTAL KOMBAT 
¿A quién tengo que derrotar 
pare enfrentarme a Reptile? 
Luis Gronde (Solamanco) 
En el escenario del puente, tie- 
nes que conseguir una doble 
victoria sin daños y ejecutar el 
golpe mortal. 


HAND OF FATE 
¿Cómo consigo entrar en la 
ciudad de Highmoon? 

Pedro Abascol (Toledo) 
Tienes que elaborar sandwi- 
ches campestres con una de 
las recetas del libro de hechi- 
zos de Zonthia. Los ingredien- 
tes son; mostaza, queso, lechu- 
ga y trigo. 


/ 
j 
/ 


RETURN TO ZORK 
¿Cuál es la solución del puzzle 
cuyas palabras están en inglés? 
Alfredo Vizcaíno (Madrid) 
Como ya sabrás, tienes que 
manipular el espacio libre, y 
estas son las frases que debes 
formar; “Water unseen at falls 
mix with bat droppings yields 
potion for” y “Search for three 
more pieces on the ground 
where this”. Son dos importan- 
tes pistas; mezclar agua de la 
cascada con excrementos de 
murciélago y buscar tres piezas 
más en el suelo donde esta fue 
encontrada. 


THE 7th GUEST 

Llevo vorios meses en ello pero 
no lo consigo, y como no 
quiero volverme definitiva- 
mente loco, ¿podríais darme 
los movimientos del puzzle de 
los alfiles? 

Eduardo Gil (Madrid) 
Enumerando las filas del eje 
horizontal, y de izquierda a 
derecha con A, B, C, D, E y el 

eje vertical, y de abajo a 
$ arriba como 1,2, 3, 4, los 
/ movimientos son; A2-B3, E2- 
$ D3-B1, B3-D1, E4-D3-C4, Bl- 
A2, DI-C2-E4, C4-E2, A2-C4, 
E4-B1, A4-C2-E4, E2-D1, C4- 
B3-A4, B1-D3, DI-B3-A2, D3- 
E2, A3-B2, E3-D2-B4, B2-DA, 
El-D2-C1, B4-A3, D4-C3-El, 
C1-E3, A3-C1, El-B4, A1-C3- 
El, E3-D4, C1-B2-A1, B4-D2, 
D4-B2-A3, y DZ-E3. 


ARCADIA DRO SOFT Miguel Angel 6 
TEL: 91-561 01 97 TEL: 91-429 38 35 28004 Madrid 
P, Castellana 52 C/Morofín 52 
28046 Madrid 28014 Madrid 1cs 
y TEL 93-419 56 76 

CHERRY MIKROSCHALTER ERBE/MCM Rosellón 64-66 
TEL:07 096 43 180 TEL: 91-539 98 72 08029 Barcelona 
FAX.07 096 43 18 262 C/Méndez Alvaro 57 
Postfach 1220 28045 Modrid MAIL SOFT 
D-91271 Averboch/Opf. TEL: 91-380 28 92 

FRIENDWARE 


TEL 91-308 334 46 


28045 Madrid 


PROEIN S.A, SYMANTECNORTON 
uenacioS TEL: 93-261 17 75 
C/Velazquez 10 5 Drcha Apido. Correos 20028 
28001 Madrid 08907 Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 

SOFTUFE 
TEL: 91-636 05 32 U.M.D.(ZOOM MODEMS] 
Avdo. Iglesio 5 TEL: 94-476 29 93 
28230 Los Rozos C/Morgan 34- 

ñ 48014 Bilboo 


Paseo de Sta. M. de la Cobezo 1 


Recibe NCH cman ha cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 

Si quieres suscribirte a PEMANÍA 

| por un año y recibir la revista en 

casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 

(91) 654.84 196 654.72 18. 


¡emanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


0 Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


0 Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


0 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos. 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


irte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanía c( 


todos los meses y consig 
para guardar 


a) 
Y 


105 ARCHIV 


HERL 
ROLME 


=>? 
)y 


s 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


pemanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte al 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


1 
a 


Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 9000 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
Carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK, (Oferta válida sólo para E 
paña y hasta la aparición de promoción sustitutiva). 


Nombre Fecha Nacimiento. 
Apellidos 

Domicilro: 

Localidad: Provincia: 

C Postal(*): Teléfono: 


(%) (Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 

3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A.,n' 
Aptdo. de Correos 226, 28100 Alcoben 


as (Madrid), 
2 Contra Reembolso (supone 225 ptas. más, de gastos de envío y es vá 
lido sólo para España) 


Tarjeta de Crédito N* 

3 VISA 3MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: ———————_—_____ 
Nombre del Titular (si es distinto):  __ 
Si eres de Canarias y descas recibir la revista por avión, tu suscripción lle 
va un recargo por envío aéreo de 750 ptas. Por favor, marca con una Cruz 
la forma de envío clegida 

3 Envío Canarias por correo normal 

) Envío Canarias por avión. 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVIOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 


-25 


Ofer 


Pide tus números atrasados 
y las tapas para encuadernar 


2 Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de Pema- 
nía, al precio de 750 ptas. cadauno:_________ 


A Deseo recibirlas tapas de la revista Pemanía, al precio de 950 plas.( no 


necesita encuadernación ), 

3 Deseo recibir la oferta de 12 números de Pemanía, a) precio de 6,000 
ptas.. lo que me da derecho a recibir gratuitamente las tapas, Los números 
ER —<IIIMMMM€—>—O = 


Nombre Fecha Nacimiento: 

Apellidos = 
Domicilio. _____ 5 > 
Localidad: Provincia 

CPostalt*) Teléfono: 


(*) (Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal). 


FORMAS DE PAGO: 

Q Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 

3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 1 
Aptdo.de Correos 226. 28100 Alcobendas ( Madrid) 

A Contra Reembolso (supone 225 pesetas más. de gastos de envío y es 

válido sólo para España). 


Y Tarjeta de Crédito N* 
VISA 3MASTERCARD 7 AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 
(CONSULTAR PRECIOS PARA ENVIOS AL EXTRANJERO) 


Fecha y Firma 
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Distribuido por: a e pere. 
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